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Einleitung

Willkommen bei Star Draw!

Sowohl Zeichen- als auch Prasentationsprogramme sind, seitdem es grafische Benutzer-
oberflachen gibt, populéarer denn je geworden. StarDraw schlagt eine Briicke zwischen
beiden Programmarten. StarDraw enthalt leistungsféahige Funktionen, um Zeichnungen
aller Art erstellen zu kénnen — bei der einfachen Geburtstagseinladung angefangen bis
hin zu komplexen Zeichnungen. Gleichzeitig héalt dieses Programm leistungsfahige
Werkzeuge bereit, um trockene theoretische Informationen fir Teilnehmer einer Pra-
sentation grafisch anspruchsvoll aufzubereiten, und hilft dem Vorfuhrer bei der themati-
schen Gliederung und Vorbereitung einer Prasentation — ebenso wie wahrend der
Vorfuihrung — durch spezielle ,Vorfiihrungsfunktionen®.

Wir gehen in diesem Handbuch davon aus, daf? StarDraw ordnungsgeman auf Ihrem
Computersystem installiert worden ist. Falls das nicht der Fall ist, installieren Sie Star-
Draw.

In diesem K apitel

¢ Die Ziele des Handbuches » Hinweise zur Benutzung
dieses Handbuches

Ziele dieses Handbuches

Das vorliegende Handbuch soll hnen beim Einstieg in das Arbeiten mit StarDraw hel-
fen. Es zeigt anhand von Praxisbeispielen Vorgehensweisen auf, die Sie direkt am Bild-
schirm mit dem Programm nachvollziehen kénnen, und Sie lernen so die Mdglichkeiten
kennen, die lhnen StarDraw bietet, um spater eigene komplexe Zeichnungen und pro-
fessionelle Prasentationen erstellen zu kdnnen.

Dieses Handbuch hat das Ziel, sowohl die Anspriiche eines Einsteigers als auch die
fortgeschrittener Anwender zu erfilllen. Einsteiger finden neu vorgestellte Funktionen
anhand anschaulicher Beispiele beschrieben. Doch nicht nur auf die eigentlichen Funk-
tionen StarDraws sondern auch das methodische Arbeiten mit StartDraw geht dieses
Handbuch ein, und erfullt damit auch die Anspriiche fortgeschrittener Anwender.

Einige Worte zu den einzelnen Kapiteln:

Das erste Kapitel, die Einleitung, lesen Sie gerade. Es klart Grundsétzliches zum Um-
gang mit dem Handbuch.

Das zweite Kapitel erlautert die Grundlagen, die fiir die Bedienung von StarDraw wich-
tig sind: Es zeigt, wie man StarDraw startet, stellt kurz vor, welche Elemente der Bild-
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schirm — oder besser: die Arbeitsoberflachgon StarDraw zur Verfligung stellt und
gibt IThnen Tips, wie Sie die eingebauten Hilfefunktionen des Programms nutzen kén-
nen.

Im dritten Kapitel geht es dann in medias res: Ein erstes Praxisbeispiel, das Sie auf ein-
fache Art und Weise nachvollziehen kdnnen, stellt Ihnen die Grundfunktionen des Pro-
gramms vor. Sie erfahren zunéchst, wie Sie eine einfache Zeichnung erstellen, mit
grafischen Objekten arbeiten und schliefilich ein erstelltes Grafikdokument auf Ihrer
Festplatte archivieren und zu jeder Zeit wieder 6ffnen kénnen. Dieses Praxisbeispiel ist
fur Einsteiger gedacht, die sich auch mit der Benutzeroberflache vertraut machen soll-
ten. Haben Sie schon mit Programmen gearbeitet, und sind lhnen die Grundfunktionen
wie beispielsweise das Auswahlen von Objekten durch Anklicken, die Funktionsweise
der Zwischenablage oder das Speichern, SchlieBen und Offnen von Dokumenten ver-
traut, so kénnen Sie dieses Kapitel ibergehen und mit der Durchfiihrung des zweiten
Praxisbeispiels fortfahren. Weitere Praxisbeispiele gehen tiefer auf die Grundzeichen-
funktionen ein, so daf} Sie nach diesem Kapitels schon selbst die ersten Zeichnungen
anfertigen kénnen.

Im vierten Kapitel wird es anspruchsvoller: Weitere Praxisbeispiele zeigen eine Palette
verschiedener Hochleistungsfunktionen und professionelle Arbeitsmethoden, die Sie in
Ihre eigene Arbeit einflieBen lassen kénnen.

Das flinfte Kapitel stellt Ihnen den zweiten grof3en Themenbereich vor, den StarDraw
bietet: Présentationen. Dieses Kapitel demonstriert lhnen — wieder an einem Praxisbei-
spiel — wie Sie Prasentationen erstellen und vorfiihren kénnen.

Das sechste Kapitel begleitet eine von uns vorbereitete, etwas umfangreichere Prasenta-
tion, die bereits weitgehend fertiggestellt ist. Sie kénnen sich diese Prasentation am
Bildschirm ansehen und anschliel3end damit experimentieren. Auch hier werden Ihnen
noch einige zusatzliche StarDraw-Funktionen vorgestellt.

Das siebte und letzte Kapitel dieses Handbuches macht Sie dann zum professionellen
Vorfuhrer von Prasentationen. Es zeigt lhnen anhand einer im Programmumfang vor-
handenen und bereits fix und fertigen Prasentation, welche multimedialen Méglichkei-
ten StarDraw beim Vorfiihren einer Prasentation bietet.

Hinweise zur Benutzung dieses Handbuchs

8 Einleitung

Dieses Handbuch verwendet verschiedene Hervorhebungen im Text und bestimmte gra-
fische Elemente, die Ihnen das Lesen und die Bearbeitung der einzelnen Ubungen er-
leichtern sollen. So gibt es beispielsweise verschiedene Formatierungsarten von im Text
erwahnten Elementen der grafischen Benutzerumgebung oder auch bestimmte Symbole,
die zur leichteren Orientierung in der Marginalspalte des Handbuches abgedruckt sind.
Um Mildverstandnisse zu vermeiden, geben wir Ihnen an dieser Stelle eine Erlauterung
der verschiedenen Darstellungen.



Symbole oder Bedienungselemente in der Marginalspalte

B’H Immer, wenn Sie ein Symbol betétigen sollen, das auf einer Symbolleiste abgebildet ist,

die sich auf Ihrem Arbeitsbildschirm befindet, finden Sie dieses Symbol links neben
dem Text abgebildet. Ein Symbol neben dem Fliel3text ist die Kopie des gleichen Sym-
bols, das Sie in einer Symbolleiste auch auf dem Arbeitsbhildschirm wiederfinden. Sie
sehen z.B. bei einer Schritt-fir-Schritt-Erklarung neben der Erklarung eines Arbeits-
schrittes ein solches Symbol (oder ein anderes Bedienungselement und wissen sofort,
welches Element in der Programmoberflache gemeint ist, wenn von dem
.entsprechenden Symbol“ die Rede ist.

Das hier abgedruckte Symbol dient beispielsweise zum Offnen einer Datei. Die Auffor-
derung ,Klicken Sie auf das entsprechende Symbol“ bedeutet also, dal3 Sie aus der
Symbolleiste die Schaltflache zum Offnen der Datei betétigen sollen.

Mendleiste
Die Menuleiste finden Sie, wie in jedem Programm, unter der Titelleiste des Fensters.
Die Menuleiste enthalt mehrere Pull-Down-Mens, von denen Sie im Normalzustand
nur den Mendtitel sehen kénnen. Hinter jedem Mendititel verbergen sich weitere
Menueintrage, die sichtbar werden, wenn Sie ein Pull-Down-MenU ,aufklappen®. Sie
klappen ein Pull-Dow-Men auf, indem Sie den Mauszeiger darauf bewegen und die
Maustaste betéatigen. In diesem Handbuch finden Sie die Bezeichnungen eines Pull-
Down-Menls in der sogenannten ,Kapitalchen“-Schrift gesetzt — z.B.: ,Rufen Sie aus
dem Menii RTEI den Meniipunkt BTEI OFFNEN aus” - oder kurz: ,Offnen Sie die Da-
tei ,xxx" durch DATEI/OFFNEN. In diesem Falle fahren Sie mit dem Mauszeiger auf
den Menitititel BTEl, klicken darauf und wahlen in dem Pull-Down-Menii, das jetzt
herunterklappt, den EintragréNEN aus.

Dialogfenster

Innerhalb von Dialogfenstern finden Sie Schaltflachen und andere Bedienungselemente
wie z.B. Listenfelder, Optionsfelder, Kombinationsfelder oder Markierungsfelder. Geht

es bei der Beschreibung von diesen Elementen der Programmumgebung um Namen von
Schaltflachen, finden Sie diese in eckige Klammern eingeschlossen und in Kapitalchen
gesetzt, also beispielsweise[@der [ABBRECHEN]. Andere Dialogfenster-Elemente

sind wie die Bezeichnung der Pull-Down-Meniis ebenfalls in Kapitdlchen, aber ohne
eckige Klammern formatiert.

Mausbedienung

Immer, wenn davon die Rede ist, daf3 Sie ,mit der Maus klicken“, ,einen Doppelklick
ausfuhren” oder ,die Maustaste gedrickt halten® sollen, ist die linke Maustaste gemeint.
StarDraw unterstiitzt aber in vielen Situationen auch die rechte Maustaste, z.B. beim
Aufklappen sogenannter Objektments. Wir weisen Sie in solchen Fallen ausdriicklich
darauf hin, daR die rechte Maustaste gedriickt werden soll. ,Klicken Sie (mit der Maus)
auf [OK]" bedeutet also, dal3 Sie mit dem Mauszeiger auf die Schaltflache [OK] fahren
und die linke Maustaste betétigen sollen.

Einleitung 9



Tastaturbedienung

Bei Tastatureingaben unterscheiden wir zwischen Text, den Sie — vielleicht beim Auf-
bau eines Beispieldokumentes — abtippen kénnen, und Tasten, die Sie betatigen, um ei-
nen bestimmten Befehl aufzurufen. Abzutippender Text ist in den Beispielen grau
hinterlegt odekursiv ausgezeichnet Anfihrungszeichen. Einzelne Tasten hingegen, die
Sie zum Aufruf eines Befehls betatigen, sind in einer speziellen Schriftart formatiert,
dem sogenannten Keyboard-Font. (Beispiel: Zum SchlieRen der Applikation verwenden

Sie die Tastenkombinatidm1t](F4]).

Das objektorientierte Konzept

10 Einleitung

Das lhnen vorliegende Programm bietet eine ganze Fille von Funktionen; Damit in der
Fulle der Mdglichkeiten die Orientierung gerade fiir den Einsteiger nicht verloren geht,
basiert die Benutzeroberflache von StarDraw auf dem sogenannten ,objektorientierten
Konzept“. Die Benutzeroberflache bildet die Schnittstelle zwischen Mensch und Ma-
schine. Sie sorgt mit bestimmten grafischen Elementen — zum Beispiel den Pull-Down-
Menus oder Symbolleisten — daflr, dafd Sie auf einfache Weise Funktionen des Pro-
gramms verwenden kdnnen. Das objektorientierte Konzept beféhigt das Programm, lh-
nen nur die Funktionen zur Verfiigung zu stellen, die Sie in einem bestimmten Kontext
auch tatsachlich bendétigen; andere Mdglichkeiten sind zwar weiterhin vorhanden, aber
zu dieser Zeit nicht abrufbar.

_7|standard ME _#|Durchgéngig [l],l]l]mm E | Mschwarz % “|farbe  2|[THellgrau E ﬂﬂ |

Objektleiste beim Plazieren eines Grafikobjektes

Das aulert sich beispielsweise darin, daf3 in dem Moment, in dem Sie grafische Objekte
in lhrem Dokument plazieren, nur eine bestimmte Symbolleiste vorhanden ist, die Sie
bei der Attributauswahl wie die Auswahl Fillfarbe oder Linienstarke unterstiitzt. Ande-
re Symbole, wie z.B. das Andern eines Kurvenverlaufes, sind zu dieser Zeit nicht er-
reichtbar. Erst wenn Sie ein Kurvenobjekt bearbeiten, erkennt StarDraw den neuen
Kontext, und stellt Ihnen jetzt eine andere Objektleiste zur Verfligung, die die dazu
notwendigen Symbole zum Aufruf entsprechender Funktionen bereithalt.

[ a4 [ v [ |

Objektleiste beim Bearbeiten eines Kurvenverlaufs

Ahnliche kontextabhédngige Verfiigbarkeiten gibt es auch bei Funktionen, die Sie durch
Pull-Down- oder Kontextmenus aufrufen.

Dieses objektorientierte Konzept hat fur Sie den Vorteil, dal? immer nur die gerade not-
wendigen Funktionen verfiigbar sind. Sie behalten zu jeder Zeit die Orientierung Uber
die vielen Moglichkeiten des Programms, Fehlbedienungen werden damit nahezu aus-
geschlossen, die Effizienz Ihrer Arbeit wird gesteigert, und Sie erreichen lhr Ziel eher.



Kontextmenis

StarDraw bietet lhnen zu jeder Zeit sogenannte Kontext-Menis. Sie rufen eine Funktion
eines Kontext-Mends auf, indem Sie das Kontextmeni zunachst mit der rechten Maus-
taste offnen. Sie verwenden anschlieRend das Kontextmenu wie ein Pull-Down-Menu;
es stellt Ihnen im Gegensatz dazu aber nur die wichtigen Funktionen zur Verfigung, die
Sie bendtigen, wahrend Sie eine bestimmte Aufgabe erledigen. Rufen Sie beispielsweise
das Kontextmen auf, wahrend sich der Mauszeiger auf einer Symbolleiste befindet,
finden Sie im Kontextmeni nur Menteintrage, hinter denen sich Funktionen zur Ein-
stellung der Symbolleisten befinden. Klappen Sie z.B. hingegen in der Arbeitsflache ein
Kontextmenu auf, wahrend ein Zeichenobjekt markiert ist, beinhaltet das Meni nur
Funktionen zur weiteren Bearbeitung dieses Objektes. Auch das Kontextmenu ist damit
Teil des objektorientierten Konzeptes von StarDraw.

Einleitung 11



Grundlagen

Im folgenden Kapitel erfahren Sie, wie Sie StarDraw starten. In den weiteren Abschnit-

ten wird die Arbeitsoberflache von StarDraw mit ihren Elementen kurz vorgestellt — da-
bei gehen wir auf ein bestimmtes Element genauer ein: auf die sogenannte
Werkzeugleiste. Sie bildet das Grundwerkzeug, um grafische Objekte in Inrem Doku-
ment zu plazieren. Schlief3lich erklart Ihnen dieses Grundlagenkapitel das in StarDraw
eingebaute Hilfesystem, so dal3 Sie fur einfache Hilfestellung auch das Programm selbst
zu Rate ziehen kénnen.

In diesem K apitel
e Programmstart » Der Bildschirmaufbau
¢ Nutzung des Hilfesystems

Programmstart

Bevor Sie mit StarDraw arbeiten, miissen Sie das Programm in den Arbeitsspeicher Ih-
res Computers laden. Diesen Vorgang bezeichnet man als ,Starten des Programms",
und Sie verfahren dazu wie folgt:

So starten Sie Star Draw

¢ Nachdem Ihr Computer gestartet wurde, starten Si&B3rRAw durch die Eingabe
von sdraw3. Durch ein Leerzeichen getrennt sollten Sie noch ein & anfligen, um
damitSTARDRAW als Hintergrundprozel zu starten. SchlieRen Sie dann lhre Einga-
be mit der Tasté<+ ] ab.

Es dauert nun einige Sekunden, bis StarDraw von der Festplatte lhres Computers gela-
den wird. Sie sehen wahrenddessen das StarDraw-Begriifungslogo auf dem Bildschirm.
Sie befinden sich anschlieRend in der Benutzeroberflache von StarDraw. Direkt nach-
dem das Programm gestartet wurde, 6ffnet StarDraw ein neues Dokument, das die
Zeichnung aufnimmt, die Sie in der folgenden Arbeitssitzung erstellen. Um eine neue
Datei zu erstellen, miissen Sie in zwei Dialogen verschiedene Einstellungen vornehmen.
Die folgenden Abschnitte beschreiben, wie Sie diese Prozedur absolvieren:

Die Startdialoge

12 Grundlagen

Direkt nach dem Programmstart erstellt StarDraw ein neues Dokument, damit Sie direkt
mit einer neuen Arbeit beginnen kénnen. Das Erstellen eines neuen Dokumentes be-
dingt immer, dal® Sie StarDraw Uber bestimmte Sachverhalte informieren, die das
grundsatliche Aussehen lhres Dokumentes betreffen. StarDraw fragt diese Informatio-
nen in zwei Dialogen ab:



ﬁ

Bereiche Vorlagen ‘ oK |
Standard - Keine— |
Seitenformate Abbrechen |
Prasentationshintergriinde
Hilfe |
Zusitze >> I

Auswahl der Vorlage beim Erstellen eines neuen StarDraw-Dokumentes

StarDraw arbeitet beim Erstellen eines neuen Dokumentes nach folgendem Prinzip: Je-

des neue Dokument kann sofort beim Neuerstellen die Gestaltung einer sogenannten

Vorlage erhalten. Nehmen wir beispielsweise an, Sie haben in StarDraw eine Faxvorla-

ge entworfen, die Sie in neuen Dokumenten nur um bestimmte Daten ergénzen méch-
ten. Es wére unnétige Arbeit, stdndig die Faxvorlage immer wieder zu erstellen und sie
anschlieBend mit spezifischen Werten aufzufillen. Stattdessen erstellen Sie ein einziges
Mal die ,leere” Faxvorlage und Speichern sie als Vorlage. Sie kénnen StarDraw beim
Offnen anweisen, ein neues Dokument auf Basis dieser Faxvorlage zu erstellen. Die
Faxvorlage wird in diesem Fall fix und fertig in das neue Dokument ilbernommen. Man
sagt, das Dokument basiert auf einer sogenannten ,Dokumentvorlage*.

Méchten Sie ein neues, leeres Dokument erstellen, bestimmen Sie, daf3 Ihr Dokument
auf keiner Vorlage basiert. Damit erhalten Sie ein leeres Dokument. Exakt diesen Vor-
gang absolvieren Sie im ersten Startdialog:

¢ Im Listenfeld BerReICHE erkennen Sie die verschiedenen Vorlagenkategorien. Damit
Sie spater, wenn Sie schon viele Vorlagen erstellt haben, die Ubersicht dartiber nicht
verlieren, erlaubt Ihnen StarDraw, Ihre Vorlagen in thematische Bereiche zu glie-
dern. Nur im Bereich ®\NDARD finden Sie die OptionKEINE - im Listenfeld
VORLAGEN. Da beide Listenfelder schon vorselektiert sind, brauchen Sie, um ein
neues, leeres Dokument zu erstellen, den Dialog lediglich mjtZ@bestatigen.

StarDraw zeigt Ihnen nach der Bestatigung des ersten Startdialoges einen zweiten. Mit
seiner Hilfe kénnen Sie zunachst einen Seitennamen vergeben und die Seite gleichzeitig
mit bestimmten, haufig verwendeten Platzhaltern fiir Grafik- und Textobjekte auffillen
lassen.

Gerade, wenn Sie die Seiten fur eine Présentation erstellen — in StarDraw wird eine
Seite Ubrigens ,Dia“ genanntsind diese vorgegebenen Seitenlayouts eine grof3e Ar-
beitserleichterung. Grundelemente lassen Sie dabei namlich von StarDraw zeichnen,
und Sie brauchen lhre individuellen Inhalte nur noch zu erganzen. Dieses Konzept ist
den Dokumentenvorlagen nicht unéhnlich, mit dem Unterschied, daR Sie auf die ange-
botenen Layouts keinen EinfluR nehmen kénnen.
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14 Grundlagen

Name

[ ‘ OK I
Abbrechen |

Hilfe |

Wahlen Sie ein Auto—Layout

il EE

Leeres Dia

—Anzeigen
I~ Hintergrund

I© Objekte auf dem Hintergund

Bestimmung des Seitennamens und Auswahl eines Autolayouts

Fir ganz normale Grafikdokumente, die wir in diesem Handbuch zunachst behandeln,
bendtigen wir nur eine Seite, die wir daher auch nicht zu benennen brauchen. Da wir
mit einem leeren Dokument die Zeichenfunktion selbst erkunden und uns zu Anfang
nicht von StarDraw in die Seitengestaltung hereinreden lassen méchten, bendétigen wir
auch kein bestimmtes Autolayout, so dal3 wir diesen Dialog mit dem voreingestellten
Jeeren Dia“, ohne weitere Einstellungen durchfiihren zu miissen, ebenfalls einfach mit
[OK] bestatigen kénnen.

So schalten Sie die Startdialoge aus

Gerade, wenn Sie als StarDraw-Einsteiger bestimmte Funktionen selbst erkunden
mochten und daher ausschliel3lich mit leeren Dokumenten arbeiten, sind die Startdialo-
ge eher hinderlich, und ihre Bestétigung halt auf. StarDraw bietet Ihnen daher die M6g-
lichkeit, das Durchlaufen der Startdialoge zu umgehen. StarDraw stellt dann direkt nach
dem Programmestart den Zustand her, als hatten Sie die Startdialoge durchlaufen und
jeweils die Standardeinstellungen mit{[bestatigt, also ein neues Dokument ohne
Verknupfung mit einer Dokumentvorlage erstellt, sofern Sie die Einstellungen der Stan-
dardvorlage nicht gedndert haben. Verfahren Sie bitte nach folgender Vorgehensweise,
um die Startdialoge beim Starten von StarDraw nicht mehr anzeigen zu lassen.

¢ Wahlen Sie im Meni ETRAS den Menipunkt €rioNEN. StarDraw zeigt Ihnen jetzt
ein Registerdialog, mit dem Sie durch die verschiedenen Registerzungen auf andere
Register des Registerdialogs verzweigen konnen. Klicken Sie auf die Registerzunge
ANSICHT, so dal3 StarDraw auf dieses Register wechselt.



Malstab | Raster | Drucker | Internet

allgemeines | Speichern | Pfade | Linguistik | Fangen/Einrasten Ansicht
—Programmstart————————  —AnZeigen

I~ Prasentationsvorlage wihlen 1 Raster sichthar

I~ Prasentationslavout wahlen I” Lineale sichtbhar

— Ersatzdarstellung 1 Cache fiir Hintergrund benutzen

1 Fremdgrafiken andeuten 1 Hilfslinien beim Verschieben
A Umribmodus I© Umrib jedes einzelnen Ohjektes
-1 Text andeuten -1 Alle Handles im Bezier—Editor
-1 Nur Haarlinien anzeigen N
—Sonstiges
—Textobjekte I Objekte immer verschiebbar
I~ Schnellbearbeitung zulassen 1 Setzen auf Kreis: nicht verzerren
0K | Ahhrechenl Hilfe | Zuriick |

Bestimmung des Verhaltens von StarDraw beim Programmstart

¢ Im Rahmen PROGRAMMSTART kdnnen Sie zwei Markierungsfelder erkennen, mit
denen Sie bestimmen, welche der beiden Startdialoge direkt nach dem Programm-
start automatisch aufgerufen werden sollen. Es sind die Markierungsfelder
PRASENTATIONSVORLAGE WAHLENUNd PRASENTATIONSLAYOUT WAHLEN. Klicken
Sie ein Markierungsfeld an, verschwindet der Haken, der entsprechende Dialog wird
nicht mehr aufgerufen. Klicken Sie eines der Markierungsfelder abermals an, er-
scheint der Haken wieder im Feld, das entsprechende Dialogfenster wird beim Pro-
grammestart aufrufen. Auf diese Art und Weise kdnnen Sie den Programmestart lhren
Wiinschen entsprechend einrichten, man sagt auch ,konfigurieren®.

« Verlassen Sie schlie3lich den Dialog mit Mausklick au€[[QVenn Sie StarDraw
nach der ersten Arbeitssitzung verlassen haben, und anschlie3end wieder neu star-
ten, werden diese Einstellungen berlcksichtigt.

Generelle Bedienung von Dialogfenstern
Sie werden in allen Dialogfenstern, mit denen Sie StarDraw bedienen, immer wieder
vier gleiche Schaltflachen finden: [OK], BBRECHEN], [SCHLIESSEN] und [ZURUCK].
Da diese Schaltflachen in allen Dialogfenstern, die gleiche Aufgabe haben, beschreiben
wir sie nur an dieser Stelle und gehen in den anderen Erklarungen zu Dialogfenstern im
Laufe dieses Handbuches nicht ndher auf sie ein. Natirlich: Es gibt keine Regel ohne
Ausnahme. Sollte es tatsachlich Dialogfenster geben, denen dieses System nicht zu-
grunde liegt, erfahren Sie das im entsprechenden Kontext.

[Ok]: Mit Hilfe dieser Schaltflache bestéatigen Sie die Einstellungen eines Dialogfen-
sters und verlassen auch gleichzeitig den Dialog. Verwenden Sie diese Schaltfliche zum
Verlassen des Dialogs, wenn Sie bestimmte Einstellungen vorgenommen haben und
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mochten, da’ StarDraw die Einstellungen bertcksichtigt und zur Arbeitsoberflache zu-
rickzukehrt.

[ABBRECHEN]: Verwenden Sie diese Schaltflache, wenn Sie Anderungen an den Optio-
nen eines Dialogs vorgenommen, sich letztlich aber doch entschieden haben, dal? Star-
Draw die Einstellungen nicht berticksichtigen soll.

[ScHLIESSEN]: Erscheint in den Dialogen alternativ zur Schaltflacheg#ecHEN] und
bewirkt, daR der Dialog geschlossen und nicht revidierbare, von Ihnen eingestellite An-
derungen in den Dialogen erhalten bleiben.

[ZUrUCK]: Verwenden Sie diese Schaltflache, wenn Sie die urspriinglichen Einstellun-
gen der Elemente des Dialogfensters wiederherstellen méchten.

[F1]: Klicken Sie auf diese Schaltflache, um die entsprechende Online-Hilfe fur den
Dialog zu 6ffnen.

Der Bildschirmaufbau

16 Grundlagen

Nachdem Sie die Startprozedur von StarDraw absolviert haben, prasentiert sich Ihnen
die Benutzeroberflache von StarDraw mit verschiedenen Elementen. An dieser Stelle
mochten wir Ihnen vorerst nur einen groben Uberblick iiber diese Elemente geben; Sie
lernen sie im Detail kennen, wenn wir sie fir ein bestimmtes Praxisbeispiel auch tat-
sachlich benétigen.

|Systemmenu| |Tite|leiste‘ |Aktive Hilfe| IMenUIeiste] |Funktionsleiste‘ |Objekt|eiste| Systemmenti

schaltflachen

Datel Bearbeiten Ansicht Einfigen Formay Andern Extras Fenster

EE ) 8 o)o] #|[5 eE B Z

mm [ (WMschwarz &) ‘[Farbe  /[CIHellgrau

Bl [
= & Star Division GbH

i
) Indizies ey
=

AbreiRleiste M
Arbeitsflache i

Aktuelles

Seitenlayout *\
Werkzeug- |
leiste

[00]~ [@[&fe|

[<I£loje/c

2%

Vertikale
Schiebeleiste

Horizontale
Schiebeleiste

Ansichtsmodus-
umschalter

Seiten-
information

Seitenregister| | Markierungs-|

status

Darstellungs-
groRe (Zoom)

Bearbeitungs-
status

Aktuelle Vorlage|

Die StarDraw-Benutzeroberfldche



In der Mitte des Bildschirms sehen Sie — stilisiert — ein Blatt Papier, auf dem Sie spéater
zeichnen werden. Zeichnen in StarDraw bedeutet, dal’ Sie Zeichnungsobjekte wie bei-
spielsweise Kreise, Rechtecke oder Linien — im folgenden kurz ,Objekte” genannt —
dort plazieren.

Die Werkzeugleiste

Die Werkzeugleiste befindet sich am linken Bildschirmrand. Sie enthélt alle Symbole
zum Erstellen bzw. Nachbearbeiten der einzelnen Grafikobjekte. Méchten Sie ein be-
stimmtes Objekt zeichnen, wéhlen Sie es zundchst aus der Werkzeugleiste aus. Damit
.sagen“ Sie StarDraw, was Sie als nachstes zeichnen méchten.

Die folgende Tabelle gibt Aufschlu3 darliber, hinter welchen Symbolen sich welche
Funktionen verbergen.

Symbol

Funktion

Markierung von einem oder mehreren Objekt(en) im Dokument

Zoom. Hinter diesem Symbol verbirgt sich eine Abreilleiste, die Sie belie-
big auf dem Bildschirm positionieren kénnen (siehe Abschnitt
LAbrei3leisten®).

Punkte bearbeiten. Mit Hilfe dieses Werkzeugs kénnen Sie Verbindungs-
punkte von Polygonen, Bézierkurven, Linien und Rechtecken bearbeiten.

Drehen. Dieses Symbol ermdglicht Ihnen, ein Objekt, nachdem Sie es
bearbeitet haben, zu drehen.

Effekte. Hinter diesem Symbol verbirgt sich eine Abrei3leiste mit Effekt-
Symbolen, die Sie beliebig auf dem Bildschirm positionieren kénnen
(siehe Abschnitt ,Abreil3leisten”).

Ausrichtung. Hinter diesem Symbol verbirgt sich eine Abreil3leiste mit
Ausrichtungs-Symbolen, die Sie beliebig auf dem Bildschirm positionieren
kdénnen (siehe Abschnitt ,Abreilleisten®).

Linien zeichnen. Halten Sie wahrend des Zeichiiensgedriickt, ,rasten*
die Linien im 45-Winkel ein.

Rechtecke zeichnen. Halten Sie wahrend des Zeiclirgngedriickt,
werden Quadrate gezeichnet.

Ellipsen zeichnen. Halten Sie wahrend des Zeichhehgedrickt, wer-
den Kreise gezeichnet.

Offene Ellipsenbogen zeichnen. Halten Sie wahrend des Zeichag¢ns
gedrickt, werden Kreisbégen gezeichnet.

Geschlossene Ellipsensegmente zeichnen. Halten Sie wahrend des Zeich-
nens(« ] gedriickt, werden Kreissegmente gezeichnet.
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Symbol Funktion

{:} Geschlossene Ellipsenabschnitte zeichnen. Halten Sie wahrend des Zeich-
nens( ¢ ] gedriickt, werden Kreisabschnitte gezeichnet.

Polygonzug/Polygone (,freihdndig“/Linienziige) zeichnen. Halten Sie
wahrend des Zeichnefs ] gedriickt, ,rasten die Linien im 48Ninkel
ein.

Textbox fur das Anordnen von einzelnen Bezeichnungen oder Textblocken
in der Zeichnung.

Konnektoren — Elemente, die zwei Grafikobjekte miteinander verbinden.

Symbolbibliothek mit vorbereiteten Symbolen

M
jl/- Bézierkurven zeichnen.
T
D_l-u
=53

Nutzung des Hilfesystems

StarDraw unterstiitzt Sie zu jeder Zeit mit einer ganzen Reihe von Werkzeugen, die Ih-
nen, falls Sie einmal nicht mehr weiter wissen, Tips und Erklarungen geben. Diese
Werkzeuge finden Sie im folgenden beschrieben:

K ontextbezogene Hilfe

StarDraw verfligt Gber eine sogenannte kontextsensitive Hilfefunktion. Mit Hilfe dieser
Funktion kénnen Sie sich zu jeder Zeit eine Hilfestellung zu lhrer augenblicklichen La-
ge geben lassen. Befinden Sie sich beispielsweise in einem Dialog, und Sie wissen nicht
mehr, woflr das eine oder andere Optionsfeld verwendet wird, driicken Sie kurz auf
(F1], und Sie bekommen Erklarungen zur Verwendung dieses Dialogfensters. Diese
kontextbezogene Hilfe steht Ihnen jederzeit zur Verfigung. Sollten Sie sich in keinem
speziellem Bereich von StarDraw befinden, gelangen Sie (wa¢hirekt zum Inhalts-
verzeichnis der Kontext-Hilfe. Sie kénnen hier entweder durch Anklicken der unterstri-
chenen Suchbegriffe zum jeweils nachsten Hilfethema gelangen, oder sich durch die
Schaltflache [BCHEN] eine alphabetisch sortierte Liste aller Suchbegriffe geben lassen,
die Sie ebenfalls zum gewlnschten Hilfethema fuhren.
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Aktive Hilfe- und Statudeiste-Hilfe

Symbole helfen Ihnen, eine Funktion direkt und ohne Umwege aufzurufen, damit Sie

Ihr Ziel so schnell wie méglich erreichen. Wenn Sie mit der Maus auf ein Symbol fah-
ren, und einen Moment darauf verweilen, zeigt StarDraw in einem kleinen Késtchen den
Funktionsnamen des Symbols an, sofern Sie die Voreinstellungen im Mertindch

nicht verandert haben. Gleichzeitig sehen Sie in der Statusleiste eine etwas ausfihrliche-
re Erklarung dieser Funktion.

Sie kdnnen sich diese Erklarung auch in der sogenannten Aktiven Hilfe direkt ausgeben
lassen, indem Sie mit dem Mauszeiger auf das entsprechende Symbol fahren, und dort
mit dem Mauszeiger einen Moment verharren. Vorher missen Sie allerdings im Meni
HiLFE den Menipunkt ATIVE HILFE aktivieren.Wann und wo Ihnen diese Hilfetexte
eingeblendet werden héngt von der gewéhlten Einstellung im Memi &b:

Einstellung im Menti H ILFE Auswirkung

TiPund AKTIVE HILFE, oder nur AKTIVE  Aktive Hilfe, wenn der Mauszeiger auf
HILFE ein einem Symbol oder auf den Menipunkten
der Pull-Down-Menis kurz verweilt.

nur TiP ein Tip, wenn der Mauszeiger kurz auf einem
Symbol verweilt. Umfangreichere Erkla-
rung in der Statusleiste.
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Die ersten Zeichnungen

In diesem Kapitel werden Sie anhand eines Praxisbeispiels, das Sie auf einfache Art und
Weise nachvollziehen kénnen, die Grundfunktionen des Programms kennenlernen. Sie
erfahren zunachst, wie Sie eine einfache Zeichnung erstellen, mit grafischen Objekten
arbeiten und ein schlieBlich erstelltes Grafikdokument auf lhrer Festplatte archivieren
und zu jeder Zeit wieder verwenden kdnnen. Weitere Praxisbeispiele gehen tiefer auf
die Grundzeichenfunktionen ein, so dal’ Sie nach der Lektiire dieses Kapitels schon
selbst die ersten Zeichnungen anfertigen kénnen.

In diesem K apitel:
¢ Grundfunktionen von StarDraw * Umgang mit Attributen
¢ Gruppieren und Kombinieren

Grundfunktionen von StarDraw — Die Ampel

Das erste Praxisbeispiel zeigt Ihnen in ausfihrlichen Schritten, wie Sie ein neues Do-
kument, also ein leeres Zeichenblatt 6ffnen, wie Sie mit Rechtecken und Kreisen eine
Ampel in dieses Dokument zeichnen und Farben und Text hinzufligen. Aul3erdem er-
fahren Sie, wie Sie das Dokument auf der Festplatte in Inrem Computer ablegen und
wie Sie es kinftig von der Festplatte auf den Bildschirm holen, um es dort nachtraglich
Zu bearbeiten.

Ein neues Dokument

Wenn Sie ohne lhren Computer eine Zeichnung anfertigen mdchten, miissen Sie sich
zunéchst ein leeres Blatt Papier besorgen. Beabsichtigen Sie, mit lhrem Computer zu
zeichnen, ist das nicht anders, mit der Ausnahme, dal® das Blatt Papier dann als Doku-
ment, und das Besorgen eines leeren Blattes Papier als ,neues Dokument erstellen“ be-
zeichnet wird, so, wie Sie es im Grundlagenkapitel schon kennengelernt haben.
StarDraw bietet Ihnen zwei Methoden, ein neues Dokument zu erstellen:

So erstellen Sieein neues Dokument
e Starten Sie StarDraw, wie im letzten Kapitel beschrieben, oder

¢ bewegen Sie, sofern Sie StarDraw bereits gestartet haben, den Mauszeiger tUber die
Menlleiste auf den MendtitelAel. Klicken Sie dort einmal mit der linken Maus-
taste. Unter dem Eintrag 6ffnet sich nun ein Untermeni. Bewegen Sie den Mauszei-
ger Uber dieses Untermenu auf den Eintrag,Nind klicken Sie auch hier einmal
auf die linke Maustaste.
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Hinweis: Sie haben soeben einen Menueintrag aus einem Menu gewahlt. In spéateren
Abschnitten finden Sie die Menltauswahl nicht mehr so genau erklart, wie an dieser
Stelle. Daflir lesen Sie dort beispielsweise: Wahlen Sie aus dem Magiid2n
Eintrag Neu aus.

So bestimmen Sie eine Vorlage fir lhre Zeichnung

Dem Offnen eines neuen Dokumentes folgt die Anzeige eines Dialoges, mit dessen Hil-
fe Sie die Dokumentvorlage auswahlen. Wir haben diese Prozedur beim Starten von
StarDraw schon kennengelernt. Daher werden wir im Detail an dieser Stelle nicht mehr
darauf eingehen.

EBereiche Vorlagen oK I
Standard - Keine— |
Seitenformate Abbrechen I
Prasentationshintergriinde
Hilfe |
Zusitze >>» |

Der Dialog zur Auswahl einer Dokumentvorlage

In dem Dialog zur Auswahl einer Dokumentvorlage sehen Sie zwei Listenfelder. Das
erste Listenfeld befindet sich unteedICcHE, das zweite unter ®RLAGEN.

Sie mussen diese Eintrage nicht noch einmal auswahlen, indem Sie den Mauszeiger
darauf bewegen und auf die linke Maustaste klicken.

« Bestétigen Sie die Voreinstellung einfach, indem Sie den Mauszeiger auf die Schalt-
flache [OK] bewegen und einmal mit der linken Maustaste klicken.

« Bestétigen Sie auch die Voreinstellung fur das Layout, indem Sie den Mauszeiger
auf die Schaltflache [OK] bewegen und dort einmal auf die linke Maustaste klicken.

So bestimmen Sie die Ausrichtung und die Seitenrdnder der Zeichnung

Nachdem Sie das Layout ausgewahlt haben, wird in der Mitte des Bildschirms das leere
Dokument als ein quer liegendes, weiRes DIN-A4-Blatt angezeigt. Der innere Rahmen
kennzeichnet die Seitenréander. Auf3erhalb dieses Rahmens wird das Blatt Papier nicht
bedruckt. Die Voreinstellung fur die Seitenrander betragt fur alle vier Seiten 2 cm vom
Rand des Blattes. Zur Gestaltung der Ampel werden Sie die Seite vom Querformat in
das Hochformat verlagern und die Seitenrander verkleinern. Verfahren Sie dazu wie
folgt:
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Datei Eearbeiten Ansicht Einfiigen Format | Andern Extras Fenster
Standard
Linie...
Flache...
Text...
Zeichen..
Aufzdahlungszeichen..
Absatz...
Seite...

Vorlagenkatalog...
Gestalter
Prasentationsobjekte...
Prasentationslayout...

Das Menii FORMAT mit dem markierten Eintrag SEITE

¢ Wabhlen Sie aus dem Meni®RVAT den Eintrag 8TE. StarDraw zeigt lhnen im
Anschlul® daran einen Dialog, mit dessen Hilfe Sie die notwendigen Einstellungen
vornehmen koénnen.

—Rander——— —vorschau

0K
Links [1.50cm & ——— : FI
H H rechen|

Rechts |1 ,50cm E

Oben WE Numerierung Hilfe |
Unten |1 ,50cm E Aﬂ’ Bo= |

—Papierformat —Extras
~lne « quer

I An Grialle anpassen

Breite  [21,00cm E Schacht
Hiihe |29,7l]cm E ‘| cassette

Bestimmen des Papierformates und der Seitenrédnder

« Bewegen Sie den Mauszeiger in das Eingabefeld neben LINKS, das den Wert 2,00
cm enthdlt. Klicken Sie dann auf die linke Maustaste. In dem Eingabefeld befindet
sich nun eine Schreibmarke. Léschen Sie den Eintrag mit den und
(De1], und geben Sie den Wert 1,5 cm ein.

e Auch das Eingabefeld nebe@Ts soll den Wert 1,5 cm aufnehmen. Geben Sie
den Wert jedoch noch nicht Gber die Tastatur ein. Versuchen Sie bitte, den Wert zu
verringern, indem Sie mit der Maus wiederholt auf die Schaltflache klicken, die sich
rechts neben dem Eingabefeld befindet und mit einem Pfeil bezeichnet ist, der nach
unten weist.

« Das Eingabefeld nebersen erhalt denselben Wert. Wahlen Sie bitte dieses Einga-
befeld mit der Tast@%, ]an. Der Eintrag 2,00 cm ist im Anschlu daran blau unter-
legt. Das bedeutet, dafl3 der Eintrag markiert ist. Geben Sie jetzt 1,5 cm ein, wird der
markierte Eintrag automatisch durch lhre Eingabe ersetzt.

« Wabhlen Sie das Eingabefeld nebemreN ebenfalls mit einef's;] an, und geben
Sie anschlieRend 1,5 cm ein.
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Verlagern Sie jetzt noch das Blatt vom Querformat in das Hochformat. Unter PA-

PIERFORMAT finden Sie zwei Optionsschaltflachen, die madd und QUER bezeichnet
sind. DaR die Voreinstellung fur die Ausrichtung des Blattes das Querformat ist, sehen
Sie an dem Punkt, der den Kreis vareR ausfullt.

« Bewegen Sie den Mauszeiger in den Kreis voc| und klicken Sie einmal auf die
linke Maustaste. Sie erkennen die Eigenart von Optionsfeldern, bei der eine Option
automatisch ausgeschaltet, sobald eine andere eingeschaltet wird.

« Bestétigen Sie lhre Einstellungen der Seitenrdnder und der Ausrichtung mit der
Schaltflache [OK].

So bestimmen Sie den MalR3stab fiir die Anzeige des Dokumentes

Der Maf3stab, mit dem das Dokument jetzt angezeigt wird, entspricht anndhernd der
Halfte der Originalgrof3e eines DIN-A4-Blattes. Das ist jedoch immer noch so grof3, daf
das Dokument nicht vollstdndig auf dem Bildschirm angezeigt werden kann. Nur ein
Ausschnitt des Dokumentes wird dargestellt. Daher befinden sich am rechten und unte-
ren Rand des Dokumentfensters Bildlaufleisten.

Mit den Bildlaufleisten kbénnen Sie den Dokumentausschnitt nach oben, unten, rechts
und links verschieben. Bewegen Sie dazu den Mauszeiger einfach auf eine der Schalt-
flachen, die sich an den Enden der Bildlaufleisten befinde und mit einem Pfeil fur die
Richtung bedruckt sind, in die der Ausschnitt verschoben wird, wenn Sie darauf klik-
ken. Eine weitere Moglichkeit, den Ausschnitt zu verschieben, bietet Ihnen das Bild-
lauffeld, das sich zwischen den Bildlaufpfeilen auf der Leiste befindet. Bewegen Sie
den Mauszeiger auf das Bildlauffeld, driicken und halten Sie die linke Maustaste, und
bewegen Sie das Bildlauffeld in die Richtung, in die Sie den Dokumentausschnitt ver-
schieben méchten.

Damit Sie bei der Gestaltung der Ampel nicht standig den Dokumentausschnitt ver-
schieben missen, um in bestimmten Abschnitten des Dokumentes zeichnen zu kénnen,
werden wir den MalR3stab fiir die Anzeige des Dokumentes so weit verkleinern, dal® das
gesamte Dokument auf dem Bildschirm angezeigt wird.

Datei Eearbeiten Ansicht| Einfilgen Format Andern Extras Fenster
Malstab... I

r Funktionsleiste
r Objektleiste

r Internetleiste
r Werkzeugleiste
r Lineale

r Statusleiste

~ Zeichnung Ctrl+F12
Gliederung Fi12
Diasortierung F5
Notizen
Handzette|
Bildschirmprisentation.. Ctrl+F2

" Sejte
Hintergrund
Ebene
Ganzer Bildschirm Ctrl+alt+o

Das Menii ANSICHT mit dem markierten Eintrag MABSTAB
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¢ Wahlen Sie dazu aus dem MenlsicHT den Eintrag MRSTAB.

¢ In dem jetzt angezeigten Dialog kénnen Sie unERGROSSERUNGIN Optionsfeld
mit einer Vorgabe anklicken, die das prozentuale GréRenverhéltnis der Anzeige des
Dokumentes zum Originalblatt beschreibt, auf dem spéter die Zeichnung ausge-
druckt wird. Wéhlen Sie beispielsweise das Optionsfeld 50 % aus, wird das Doku-
ment nur halb so grofalso kleiner- angezeigt, wie es tatsachlich ist. In dem
Eingabefeld nebent8FENLOS kdnnen Sie selbst einen Prozentwert eingeben, wenn
das Optionsfeld ausgewahlt ist. Mit der Schaltflacher[@AL] weisen Sie Star-
Draw an, den bestmdglichen MafRstab fur die Anzeige des Dokumentes zu berech-
nen. Die Schaltflache EBreNBREITE] zeigt das Dokument in seiner vollstandigen
Breite im Dokumentfenster an. fRzE SEITE] zeigt das vollstdndige Dokument im
Dokumentfenster an.

¢ Wahlen Sie die Schaltflachea®ze SeITE aus, um das vollstandige Dokument auf
dem Bildschirm anzeigen zu lassen.

—Yergriberung
oK |
« 200 %
150 % Abbrechen |
100 %
i Hilfe |
w 75 %
+ 50% Gatimni |
“ stufenlos [45% E Seitenbreite |
fusgewdhlt 46% Ganze Seite |

Festlegen des Mal3stabs

Jetzt sollte Ihr Bildschirm folgendes anzeigen.
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Der Bildschirm nach Durchfiihrung lhrer Einstellungen

So zeichnen Sie Objekte

Nachdem Sie alle notwendigen Einstellungen vorgenommen haben, werden Sie nun die

Ampel zeichnen, die sich aus verschiedenen grafischen Objekten zusammensetzt. Die

Objekte, die Sie fur die Gestaltung der Ampel verwenden werden, sind Kreise und
Rechtecke. Sie werden mit dem Zeichnen des Ampelgehauses beginnen. Teilen Sie
StarDraw dazu mit, was Sie als nachstes zeichnen moéchten. Fur das Ampelgehéause ist
das ein Rechteck.
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Hilfe durch Positionsmarken in den Linealen beim Positionieren und Bearbeiten
von Objekten
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Am linken Bildschirmrand finden Sie — wie schon im Grundlagenkapitel erwéhnt — die

Werkzeugleiste. Das ist eine Symbolleiste, deren Symbole Zeichnungselemente dar-

stellen, die Sie in Ihr Dokument zeichnen kénnen, wie zum Beispiel Linien, Rechtecke
und Kreise.

I:l ¢ Um ein Rechteck zu zeichnen, wéahlen Sie aus der Werkzeugleiste das links abgebil-
dete Symbol aus. Die Form des Mauszeigers andert sich anschlieend in ein Faden-
kreuz.

Tip: An der linken Seite des Dokumentfensters befindet sich das vertikale Lingal, am
oberen Dokumentfenster ist das horizontale Lineal angeordnet. Diese Lineale helfen
Ihnen dabei, das Fadenkreuz im Dokument zu positionieren. Die Position wird durch
eine Marke auf beiden Linealen angezeigt. Auch in der Statusleiste, die sich am unte-
ren Rand des Dokumentfensters befindet, wird die Position als X- und Y-Koordinate
angezeigt.

« Bewegen Sie das Fadenkreuz mit der Maus soweit auf die Dokumentseite, dal3 die
Marke des vertikalen Lineals auf 2 cm und die Marke des horizontalen Lineals an-
nahernd bei 6 cm steht. Klicken und halten Sie die linke Maustaste. Bewegen Sie die
Maus jetzt nach rechts unten, bis die Marke des vertikalen Lineals 19 cm und die ho-
rizontale Marke 12 cm erreicht. Lassen Sie dort die linke Maustaste los. Sie haben
soeben ein Rechteck aufgezogen. So wird dieser Vorgang gewdhnlich bezeichnet.
Das Ampelgehé&use ist damit gezeichnet. Die Farbe entspricht zwar noch nicht der
des Originals, doch das andern wir spater.

e Zeichnen Sie jetzt den Ampelful3. Ziehen Sie dazu ein Rechteck auf, dessen Startko-
ordinaten auf dem vertikalen Lineal bei 19 cm und auf dem horizontalen Lineal bei
8 cm liegen. Die Endkoordinaten sind fur das vertikale Lineal 26,7 cm und fur das
horizontale Lineal 10 cm.
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Das Ampelgehduse und der Ampelful3
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So zeichnen SieKreise

Das Gehause und der Ful3 der Ampel sind gezeichnet. Zeichnen Sie jetzt noch die
Lichter in das Gehause ein.

¢ Klicken Sie auf die Arbeitsflache neben dem Objekt, damit es nicht mehr markiert
ist.

« Wahlen Sie aus der Werkzeugleiste das links abgebildete Symbol fur das Zeich-
nungselement Ellipse, mit dem Sie Kreise zeichnen kdnnen. Die Form des Mauszei-
gers andert sich in ein Fadenkreuz.

« Bewegen Sie das Fadenkreuz auf das gezeichnete Gehause der Ampel, an die Positi-
on 2,5 cm auf dem vertikalen und 6,5 cm auf dem horizontalen Lineal.

Hinweis: Es ist nicht einfach, genau kreisformig zu zeichnen, oft entsteht eine Ellip-
se. StarDraw bietet Ihnen daher eine Hilfe, mit der Sie Kreise genau zeichnen kon-
nen: Die Tast¢s .

» Drlicken und halten Sie die Taste], um einen exakten Kreis zu zeichnen.

* Driicken und halten Sie die linke Maustaste, und ziehen Sie das Fadenkreuz nach
rechts unten, an die Position 11,5 auf dem vertikalen und 7,5 auf dem horizontalen
Lineal.

» Lassen Sie sowohl die linke Maustaste, als auch die Tastes.

Das erste Ampellicht ist damit gezeichnet. Die anderen zwei Lichter missen Sie nicht
auch noch zeichnen, da Sie das bereits gezeichnete Ampellicht zweimal duplizieren
werden. Die Vorgehensweise dazu finden Sie in den nachsten Abschnitten erlautert.

So markieren Sie Objekte

Wenn Sie den Wunsch haben, ein bereits gezeichnetes Objekt zu verandern oder be-
stimmte Einstellungen fir dieses Objekt vorzunehmen, dann miissen Sie dieses Objekt
zuvor markieren, damit StarDraw weiR, daR die folgenden Einstellungen oder Anderun-
gen nur dieses Objekt betreffen. Natirlich missen Sie auch lhr Objekt, das Ampellicht
markieren, um es duplizieren zu kénnen.

« Wahlen Sie dazu aus der Werkzeugleiste das links abgebildete Auswahlsymbol aus.
Der Mauszeiger nimmt wieder seine urspriingliche Form an.

« Bewegen Sie den Mauszeiger auf das zuvor gezeichnete Objekt, das Ampellicht.
Dort &ndert sich die Form des Mauszeigers erneut in ein Richtungskreuz. Klicken
Sie einmal auf die linke Maustaste. An den acht Anfal3punkten, die das Objekt jetzt
umgeben, erkennen Sie, dalR es markiert ist.
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Markierte Objekte sind an den acht Anfal3punkten zu erkennen

So duplizieren Sie Objekte
StarDraw bietet eine einfache Funktion zum Duplizieren von markierten Objekten an.

¢ Wahlen Sie aus dem MeniEBRBEITEN den Eintrag DpPLIZIEREN. In dem Dialog,
der angezeigt wird, geben Sie in dem Eingabefeld nebearfy. AN KOPIEN die
Anzahl der Kopien ein, die von dem Obijekt erstellt werden sollen. Fir unser Bei-
spiel geben Sie dort bitte eiteein.

« Betatigen Sie die Schaltflache [OK], um das Objekt entsprechend Ihren Angaben zu
duplizieren. Wenn Sie jetzt auf lhren Bildschirm sehen und nur ein Objekt entdek-
ken, wo doch eigentlich zwei Ampellichter sein muR3ten ist dies darin begriindet, daf
die Objekte direkt Ubereinander liegen.

Tip: Sie kdnnen abweichend von o0.g. Vorgehensweise in dem Dialogfenster bereits
eine neue Position fiir das Duplikat eingeben.

Bisher besteht nur ein Duplikat des Ampellichts, insgesamt also zwei Lichter. Das dritte
Ampellicht duplizieren Sie mit einer anderen Methode, die wir lhnen auch vorstellen
mochten, der sogenannten ,Zwischenablage®. Die Zwischenablage erlaubt Ihnen, ein
Objekt zu kopieren und anschlieend beliebig oft in Ihr Dokument einzufiigen.

So verwenden Sie die Zwischenablage zum K opieren von markierten Objekten

Zur Funktionsweise: Die Zwischenablage ist eine Art Klemmbrett. Ein Objekt gelangt
Lauf dieses Klemmbrett, nachdem Sie die Funktiars#cHNEIDEN oder KOPIEREN

gewahlt haben. Die Funktionu&sCHNEIDEN verschiebt das Objekt aus dem Dokument

in die Zwischenablage, so daf es im Anschlul daran im Dokument nicht mehr vorhan-
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den ist, wahrend die FunktiondREREN das Objekt im Dokument bel&Rt, aber eine Ko-

pie in der Zwischenablage ablegt. Ein Objekt verbleibt nur solange in der Zwischenab-

lage, bis ein neues Objekt in die Ablage kopiert oder verschoben wird.

« Markieren Sie das Ampellicht, um es in die Zwischenablage zu kopieren.

¢ Wahlen Sie aus der Funktionsleiste das links abgebildete Symbol, um das markierte
Objekt in die Zwischenablage zu kopieren.

« Wahlen Sie das links abgebildete Symbol aus der Funktionsleiste, um das Objekt
aus der Zwischenablage Ihr Dokument einzufiigen.

So bewegen Sie Objekte

Ihre Aufgabe wird jetzt sein, die Ampellichter innerhalb des Ampelgeh&uses unterein-
ander, wie bei einer gewothnlichen Ampel anzuordnen. Um Objekte im Dokument ver-
schieben zu kdnnen, miussen Sie sich im Auswahlmodus befinden, den Sie bereits zuvor
durch die Wahl des entpsrechenden Symbols aus der Werkzeugleiste aktiviert haben,
um das von lhnen gezeichnete Ampellicht zu markieren.

+ Bewegen Sie den Mauszeiger auf das Objekt. Andert sich die Form des Mauszeigers
in ein Richtungskreuz, kdnnen Sie das Objekt verschieben.

* Klicken und halten Sie dazu die linke Maustaste.

* Bewegen Sie das Objekt an die gewiinschte Stelle.

* Wiederholen Sie die letzten drei Schritte fur jedes der Ampellichter.

Ihr Dokument sollte jetzt ungefahr so aussehen, wie in der nachstehenden Abbildung
gezeigt.
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Das Dokument nach dem Anordnen der Ampellichter
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So bestimmen Sie Attribute fir markierte Objekte

Die Gestaltung der Ampel ist nun abgeschlossen. Bestimmen Sie aber noch die Farbe

fur das Gehause und die Ampellichter. Entfernen Sie aul3erdem die Linie um das Recht-
eck, das den Ful3 der Ampel bildet. Diese Attribute veréndern Sie in der Zeichenobjekt-
leiste. Gehen Sie dazu wie folgt vor:

* Markieren Sie das obere Ampellicht.

* Wahlen Sie in der Zeichenobjektleiste, die sich tiber dem oberen Lineal befindet, aus
dem ersten ListenfeldLlACHENSTIL/FLACHENFULLUNG den Eintrag FARBE, und aus
dem zweiten Listenfeld FLACHENSTIL/FLACHENFULLUNG den Eintrag HELLROT.

« Markieren Sie die restlichen Ampellichter, und weisen Sie diesen die entsprechen-
den Farben zu, wie in den letzten beiden Schritten erlautert.

« Markieren Sie das Ampelgehause.
¢ Weisen Sie dem Ampelgehé&use die Farbe Schwarz zu.
¢ Markieren Sie den Ampelful3.

¢ Wahlen Sie in der Zeichenobjektleiste aus dem ListenfeldEhsTIL den Eintrag
UNSICHTBAR aus.

So fligen Sie Text in die Zeichnung ein

Betrachten Sie lhre Zeichnung bitte einmal als Anschauungsmaterial fiir den Unterricht
von Grundschulkindern, die lernen sollen, welche Bedeutung die einzelnen Ampellich-
ter haben. In diesem Fall miRten Sie die Bedeutung noch in die Lichter hineinschreiben.
StarDraw ermdglicht es lhnen, Text direkt in eine Zeichnung einzuftigen. Die Vorge-
hensweise dazu finden Sie in den folgenden Schritten erklart.

« Bewegen Sie den Mauszeiger auf das obere Ampellicht.

* Klicken Sie dort zweimal kurz hintereinander auf die linke Maustaste. Dieser Vor-
gang wird gewdhnlich als Doppelklicken bezeichnet. In dem Objekt blinkt jetzt eine
Schreibmarke.

¢ Geben Sie das Wo8op ein.

« Doppelklicken Sie auf das zweite Objekt, das mittlere Ampellicht.
¢ Geben Sie das Wort ,,Achtung” ein.

¢ Doppelklicken Sie auf das dritte Objekt.

¢ Geben Sie das Wort ,Fahren” ein.

Tip: Jedes Objekt, dafl3 Sie in Inrem Dokument gezeichnet haben, kann auf digse Art
und Weise Text aufnehmen.
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In dem roten Ampelfeld wurde ,,Stop” eingegeben. Die aktuelle Objektleiste
zeigt die aktuellen Formatierungen des Textes an.

So gestalten Sie eingefligten Text nachtraglich

Naturlich kénnen Sie den Text auch nachtraglich noch bearbeiten. Wahlen Sie eine an-
dere und groRere Schrift fur die drei Worter in unserem Beispiel. Um den Text entspre-
chend auszuzeichnen, missen Sie sich im Textmodus befinden, den Sie bereits zuvor
durch die Wahl des entsprechenden Symbols aus der Werkzeugleiste aktiviert haben.
Die folgenden Schritte erlautern die Vorgehensweise zum Auszeichnen von Text.

« Doppelklicken Sie auf das erste Objekt, das rote Ampellicht. An der farbigen Un-
terlegung des Textes erkennen Sie, dal3 der Text markiert ist. Da Text kein grafi-
sches Obijekt ist, wird die Zeichenobjektleiste aus- und die Textobjektleiste
eingeblendet.

¢ Wabhlen Sie in der Textobjektleiste aus dem ListenfeleR8-TsTIL die Schrift
HELVETICA aus.

e Wahlen Sie in der Textobjektleiste aus dem ListenfeldRB-TGROSSEIen Wert 32
aus.

« Wiederholen Sie diese Schritte flir das gelbe und griine Ampellicht.

Die Zeichnung ist nun vollstandig. Vergleichen Sie sie bitte noch mit der nachstehenden
Abbildung.
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Die vollstdndige Zeichnung

In den folgenden Abschnitten erfahren Sie, wie Sie Ihre Zeichnung auf der Festplattein
Ihrem Computer ablegen, das Dokument mit der Zeichnung schlieRen und eine Zeich-
nung von der Festplatte als ein Dokument 6ffnen.

So speichern Siedie Zeichnung auf der Festplatte Ilhres Computers

¢ Wahlen Sie aus dem Men(nDelI den Eintrag 8EICHERN UNTER. Mit Hilfe des
Dialoges, der im Anschlu3 daran gezeigt wird, kdnnen Sie festlegen, wo auf Ihrer
Festplatte die Zeichnung abgelegt werden soll.

Datei verzeichnis
OK |
|Ampel.sdd | 7export/../dokument
7 Abbrechen |
export
home Standard |
us¥
office3

- Pabwort

- Selektion

Dateityp

_|StarDraw 3.0

Speichern der Zeichnung
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e Geben Siein dem Eingabefeld unter DATEI die Bezeichnung ,Ampel“ ein. Die
Zeichnung wird dann unter diesem Namen gespeichert.

¢ Wabhlen Sie die Schaltflache [OK].

So schlieBen Sie das Dokument
Die Zeichnung ist gespeichert und Ihre Arbeit beendet. Schliel3en Sie daher das Doku-
ment mit lhrer Zeichnung. Gehen Sie dazu wie folgt vor:

e Wabhlen Sie aus dem Meni(nEEl den Eintrag SHLIESSEN. Das gesamte Dokument-
fenster verschwindet dann anschlie3end vom Bildschirm.

So 6ffnen Sie ein bereits auf der Festplatte vorhandenes Dokument

Sollte Ihnen auffallen, daf? Sie noch etwas an dem soeben gespeicherten und im An-
schluf3 daran geschlossenen Dokument andern missen, kénnen Sie dieses sehr einfach
aufrufen.

« Wahlen Sie aus dem MeninBEl den Eintrag &NeN. In dem Dialog, der an-
schlieRend angezeigt wird, kénnen Sie das Dokument bestimmen, das Sie 6ffnen
maochten.

ﬁ

Datei Verzeichnis
oK |
[Ampel.sdd fexport/.Fdokument
Ampelsdd 7/ Ahhreched
export
home Standard |
usr
office3
w
1 Nur lesen
Dateityp
_|starDraw 3.0

Vorhandene Datei 6ffnen

¢ Wahlen Sie aus dem linken Listenfeld ein Dokument aus, oder geben Sie selbst un-
ter DaTEl die Bezeichnung des Dokumentes ein.

« Bestétigen Sie lhre Auswahl mit der Schaltflache [OK]. Das Dokument wird im An-
schluf3 daran im Dokumentfenster angezeigt.

So beenden Sie die Arbeit mit StarDraw
e Wahlen Sie aus dem Men(rDel den Eintrag BENDEN.

Sollten noch Dokumente geo6ffnet sein, die nach dem leggichern verandert wur-
den, meldet StarDraw das und erkundigt sich in einem Dialog, ob die Anderungen ge-
speichert werden sollen. Das Programm wird im Anschlufd daran beendet.
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Das Dokument ‘'unbenanntl’ wurde geandert.
Sollen die Anderungen gespeichert werden?

Ja | Nein | ﬁbbrechenl

Sicherheitsabfrage beim Beenden von StarDraw

Beispiel: Die Stadt bei Nacht — Umgang mit Attributen

In diesem Abschnitt lernen Sie einige weitere Objekttypen aus der Werkzeugleiste ken-

nen. Sie erfahren in diesem Kapitel ferner, wie Sie einen Grafikausschnitt vergréRern,
um detailgenaue Arbeiten durchfiihren zu kénnen. Uberdies werden wir auf das Zei-
chenobjektmenil genauer eingehen und kennenlernen, welche Méglichkeiten uns durch
die Vergabe von Farben und Linienattributen beim Aufbau eines Bildes zur Verfligung
gestellt werden.

Als Praxisbeispiel nehmen wir ein recht einfaches Thema: Wir kreieren eine Darstel-
lung, die eine Stadtsilhouette bei Nacht zeigt. Dieses Beispiel zeigt anschaulich, wie
durch die Kombination verschiedener grafischer Grundobjekte, die mit entsprechenden
Attributen ausgestattet werden, komplexe Grafiken regelrecht ,zusammengebaut* wer-
den kénnen.

Die Vorbereitungen

Wenn Sie dieses Beispiel durchfihren mochten, erstellen Sie ein neues Dokument.
Sollten Sie das Dokument aus dem letzten Beispiel noch geéffnet haben, schliel3en Sie
es. Wahlen Sie aus dem Meni1Bl dazu den MenlpunkicBLIESSEN. Falls Sie die

Datei zu diesem Zeitpunkt noch nicht gespeichert oder Anderungen seit dem letzten
Speichern an dem Dokument durchgefiihrt haben, meldet sich StarDraw mit einem
Dialog, der Sie fragt, ob die Anderungen gespeichert werden sollen. Bestétigen Sie die-
sen Dialog mit [4], werden die Anderungen gespeichert.

So erstellen Sie ein neues Dokument mit Hilfe der Funktionsleiste

Die Funktionsleiste beinhaltet Symbole zum Aufruf der wichtigsten Funktionen von
StarDraw. Um eine Funktion aufzurufen, klicken Sie mit dem Mauszeiger lediglich auf
das entsprechende Symbol.

[Dlz|E &l & k@] aeEesmE &= -/F88D #n |

Die StarDraw-Funktionsleiste

Bisher haben Sie eine neue Datei erstellt, indem Sie sich direkt beim Starten des Pro-
gramms eine neues Dokument zur Verfigung haben stellen lassen, oder, wenn Sie sich
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bereits im Programm befunden haben, indem Sie im MextiEiRien Menleintrag &U
gewahlt haben. Sie kbnnen ein neues Dokument auch auf einfache Art und Weise mit
Hilfe der Symbolleiste erstellen:

« Wahlen Sie dazu aus der Symbolleiste deNEN-Symbol aus.

Sobald Sie das Symbol angeklickt haben, erstellt StarDraw ohne Umwege ein neues
Dokument. Die Start-Dialoge, die im Regelfall erscheinen, werden damit umgangen.

Mehrere Dokumente gleichzeitig bearbeiten

In diesem Zusammenhang mochten wir Ihnen eine besondere Fahigkeit von StarDraw
vorstellen, namlich die, mehrere Dokumente gleichzeitig zu 6ffnen. Probieren Sie es
aus: Klicken Sie abermals auf dasUNSymbol, erstellt StarDraw ein weiteres Doku-

ment und stellt es auf dem Bildschirm dar. Das andere Dokument, das Sie zuvor geoff-
net haben, ist weiterhin vorhanden. Klappen Sie das MERSTER auf, erkennen Sie,

dali3 die letzten beiden Eintrage die Namen der gedffneten Dokumente enthalten. Sie
kénnen durch Auswahl der Mentieintradge bestimmen, welches das sogenannte
~aktuelle* Dokument sein soll. Ferner kénnen Sie mit den Funktionen, die in diesem
Menu vorhanden sind, Fenster in bestimmter Form anordnen, so dal3 Sie per Mausklick
einfach in den Vordergrund zu holen sind und dadurch zum aktuellen Fenster werden.
Auf diese Art und Weise kdnnen Sie auch Objekte von einem Dokument in das andere
verschieben, so, wie Sie es bisher schon innerhalb eines Dokumentfensters kennenge-
lernt haben.

Probieren Sie diesen Sachverhalt aus. Wéahlen Sie aus dem EeTigd-den
MenUpunkt NEBENEINANDER aus. Sie sehen, dal? StarDraw jetzt beide Dokumente in
getrennten Fenstern direkt nebeneinander anordnet.

Wichtig bei der Verwendung dieser Moglichkeit sind die folgenden Punkte:

1. Je mehr Fenster gedffnet sind, desto mehr Arbeitsspeicher wird verwendet. Haben
Sie eine ganze Reihe von Fenstern gedffnet, wirkt sich das u.U. auch auf die Ar-
beitsgeschwindigkeit Inres Computers aus.

2. Zu viele nebeneinander gestellte Fenster verwirren oft mehr, als sie nutzen. Halten
Sie daher nur so viele Fenster gleichzeitig getdffnet, wie Sie auch tatsachlich benéti-
gen. Haben Sie die Arbeit an einem Dokument abgeschlossen, schliel3en Sie das
Dokument wieder. Mehrere Dokumente gleichzeitig zu 6ffnen, macht in der Regel
nur dann Sinn, wenn Sie zwischen den Dokumenten bestimmte Objekte hin- und
herschieben.

3. Wenn mehrere Fenster gleichzeitig auf dem Bildschirm stehen, beziehen sich alle
Funktionen, die Sie ausfuihren, immer auf das aktuelle Dokument. Sie erkennen das
aktuelle Dokument durch den blauen Titelbalken des Dokumentfensters, wahrend
alle anderen Dokumente einen grauen Titelbalken aufweisen.
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Zwei neue gedffnete StarDraw-Dokumente

Fur unser nachstes Beispiel bendtigen wir keine zwei Dokumente. Sie kénnen das Uber-
flussige Fenster daher wieder schlief3en.

« Klicken Sie dazu auf das Dokumentfenster mit dem Titel ,Junbenannt2]“, und wah-
len Sie aus dem Men{ADElI den Menipunkt GHLIESSEN aus

.| * Alternativ schlieRen Sie das Fenster mit deml$ESSEN-Schaltflache des Fensters.

Die Skyline der Stadt

Wir benétigen zum Erstellen der ersten Objekte eine bestimmte Attributeinstellung, die
allen Objekten direkt beim Zeichnen zugewiesen werden soll. Die Skyline der Stadt
setzt sich aus verschiedenen geometrischen Flachenobjekten zusammen, die alle zu-
nachst durchsichtig sein und eine einheitliche Linienbreite von 0,5 mm bekommen sol-
len. Bestimmen Sie diese Einstellungen daher, bevor Sie das erste Objekt auf der
Arbeitsflache plazieren.

Tip: Wenn sich die folgenden Voreinstellungen der Attribute auf die anschlie3end zu
zeichnenden Objekte beziehen soll, darf jetzt kein Objekt markiert sein, da sichh dann
die Attributdnderungen nur auf dieses Objekt auswirken wirden.

Wabhlen Sie im EingabefeldiueENBREITE der Objektleiste eine Linienbreite von 0,5
mm aus, und bestimmen Sie im KombinationsfelddHENSTIL den Eintrag UN-
SICHTBAR.

36 Die ersten Zeichnungen



Nun zeichnen Sie den Vordergrund, also den Umri3 der Hauser, die sich gegen den
Nachthimmel abzeichnen. Das ist recht einfach. Es ist eine vielfaltige Ansammlung von
Rechtecken, Kreisen, Ellipsen und beliebigen geschlossenen Figuren entlang der Mitte
des Blattes. Achten Sie darauf, daf? die Objekte nicht allzu grof3 werden, sonst wirkt die
Zeichnung zu kunstlich.

So verwenden Sie Hilfdlinien

Gerade wenn Sie sehr genaue Zeichnungen, in der Regel technische Zeichnungen, reali-
sieren mochten, ist ein exaktes Arbeiten gefragt. Die Maus ermdglicht Ihnen zwar eine
sehr genaue Positionierung von Objekten, positionieren Sie jedoch viele Objekte milli-
metergenau, kann das Anordnen der Objekte zum Geduldsspiel werden. Aus diesem
Grund gibt es in StarDraw sogenannte ,Hilfslinien“. Diese Linien kdnnen entweder
vertikal oder horizontal auf dem Bildschirm plaziert werden und werden nur wéhrend

der Erstellung einer Zeichnung angezeigt. Sie helfen lhnen beim Anordnen von Objek-
ten schon als optische Orientierungshilfe, erlauben aber auch das sogenannte
~Schnappen®, eine Art Objektfixierung, die ein Objekt solange an der Hilfslinie halt,

wie sich der Mauszeiger mit dem Objekt in der Nahe der Hilfslinie befindet.

12 34 353 6 7

E 7 B 5 4 3 3 1

StarDraw-Hilfslinien setzen

So setzen oder l6schen Sie eine Hilfslinie

* Mochten Sie eine Hilfslinie positionieren, setzen Sie den Mauszeiger in eines der
Lineale und ziehen nun bei gedriickter Maustaste eine (grine) Linie an die ge-
winschte Stelle des Zeichenblattes.

¢ Maochten Sie eine Hilfslinie wieder entfernen, setzen Sie den Mauszeiger so auf die
Hilfslinie, daf3 ein Doppelpfeil erscheint, klicken auf die Maustaste und schieben sie
zuriick ins Lineal.

Tip: Zusatzlich haben Sie die Méglichkeit, die Hilfslinien durch das Kontextmen
exakt, durch die Angabe der gewiinschten Koordinaten und der Art, zu definiefen
und positionieren bzw. zu léschen.
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Damit die Objekte alle ,auf dem Boden*, also auf der gleichen HOhe, stehen, verwen-
den Sie am besten eine Hilfslinie, die praktisch den Boden der Stadt bildet.
* Bewegen Sie den Mauszeiger dazu auf das horizontale Lineal.

« Halten Sie die Maustaste gedriickt, und bewegen Sie den Mauszeiger — samt Hilfsli-
nie — ungeféhr zur Mitte des Arbeitsblattes. Lassen Sie die Maustaste jetzt los.

Wenn Sie spéter die ersten Objekte zeichnen, soll die Unterseite dieser Objektes an die
Hilfslinie anschlieRen, gewissermalRen durch die Hilflinie eingefangen werden. Damit
garantieren Sie, daf sich alle Grafikobjekte tatséchlich auf gleicher Hohe befinden.

So schalten Sie den Fangmodus fiir Hilfslinien ein

e Wahlen Sie das RegisterRGEN/EINRASTEN mit Ex-
TRAS/OPTIONEN/FANGEN/EINRASTEN

Malstab | Raster | Drucker Internet
allgemeines | Speichern | Pfade | Linguistik Fangen/Einrasten | ansicht
—Fangen —Einrasten

Das Fangen bezight sich sowohl auf

das Erzeugen, wie auch auf das Mit Einrasten legen Sie fest, ob ein
Bewegen von Grafikohjekten. Objekt beim Bewegen horizontal,
vertikal eder diagenal 45 Grad)
festgehalten wird,
1 Am Raster Beim Erzeugen wird aus einem Rechteck
i . ein Quadrat oder aus einer Ellipse ein
I~ An Hilfslinien Krais,

-1 An den Seitenrandern
- Am Objektrahmen I Langere Kantenlange

_i An Objektpunkten i Beim Drehen  [15.40 tean
Fangbereich EPixel B | | punktreduktion [1500 Grad [

OK | Ahhrechenl Hilfe | Zuriick |

Die Register FANGEN/EINRASTEN

e Aktivieren Sie die Option ANGEN/AN HILFSLINIEN

« Stellen Sie in dem gleichnamigen Eingabefeld einen Fangbereich z.B. von 5 Pixel
ein.

Tip: Wéahlen Sie den Fangbereich nicht zu grof3, da sonst auch Objekte durch di
Hilfslinie ,eingefangen” werden, die nicht dort positioniert werden sollen.

e

Positionierung der ersten Objekte

Folgender Vorschlag zur Vorgehensweise. Malen Sie zunéchst ein paar Grundsymbole
auf den Bildschirm. Beginnen wir mit ein paar Rechtecken, die wir schon kennengelernt
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haben. Nutzen Sie beim Zeichnen und Verschieben von Objekten die Funktionalitéat der
Maustaste in Verbindung mit der Tagte] bzw. [Contro1].

e Zeichnen Sie ein kleines Rechteck an einer beliebigen Position im Arbeitsbereich

¢ Aktivieren Sie anschlieRend den Auswahimodus durch Anklicken des enstprechen-
den Symbols in der Werkzeugleiste und verschieben Sie das Objekt in die Nahe der
Hilfslinie. Wenn Sie die Hilfslinie nahe genug erreicht haben, ,fangt sie das Objekt
ein“, so daf} dies nun exakt auf der Position der Hilfslinie steht.

» Kopieren und Verschieben Sie das Rechteck horizontal, indem Sie beim Verschie-
ben des Rechtsecks mit der Maustastetro1] gedriickt halten und das kopierte
Rechteck neben dem ersten Rechteck wieder nahe derHilfslinie positionieren.

« Andern Sie die GroRe des soeben kopierten Rechtecks proportional, indem Sie mit
der Maus einen der AnfaBpunkte ziehen, wahrend sigsdi€riicken.

e Zeichnen Sie auf diese Weise das folgende Bild ungefahr nach.

_____ el

Die ersten Rechtecke fiir die Silhouette der Stadt

Sie werden feststellen, wenn Sie sich die obenstehende Abbildung betrachten und die
Rechtecke entsprechend nachbauen, daf? die Positionierung der Elemente schwierig ist,
da sie in einem vergleichbar kleinem Bereich angeordnet werden missen. Vergroliern
Sie daher den Bereich, indem Sie mit der Abrei3leis@avizarbeiten:

So arbeiten Sie mit der Zoom-Abreil3leiste

Wabhlen Sie dazu aus der Werkzeugleiste dasvZSymbol aus, und positionieren Sie
die Zoom-Abreilleiste irgendwo auf dem Bildschirm. Verfahren Sie dazu wie folgt:

« Klicken Sie auf das Symbol, hinter dem sich die AbreiRleiste verbirgt, und halten
Sie die Maustaste gedriickt.
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« Bewegen Sie jetzt den Mauszeiger, folgt der Umrif3 der AbreiRleiste dieser Bewe-
gung.

& |10 |04 2322 5 ]
| | |

0

S el ol

[n]E4

Positionieren einer Abreil3leiste

« Lassen Sie die Maustaste an der Stelle los, an der Sie die Abrei3leiste positionieren
mochten.

Die Abreil3leiste ist nun auf dem Bildschirm plaziert, und Sie kdnnen problemlos auf
die dort bisher hinter den Symbolen verborgenen Funktionen zugreifen:

&l ¢ Wahlen Sie aus der Zoom-Abreilileiste da&sERSymbol per Mausklick aus.

¢ Mit Hilfe des Auswahlmodus fangen Sie den Bereich ein, den Sie vergréf3ern
mdchten. Fahren Sie dazu mit dem Mauszeiger in die linke obere Ecke des Bereichs,
driicken Sie die Maustaste, halten Sie sie gedruickt, und ziehen Sie den Auswahl-
rahmen in die linke untere Ecke des Bereichs.

« Lassen Sie die Maustaste nun los, sehen Sie den markierten Bereich vergréRert.

D « Maochten Sie spater wieder auf die Originalgré3e zurtickschalten, wahlen Sie das
GANZzSEITEN-Symbol aus der Abrei3leisteodm aus.

e Da Sie zu der Zeit, zu der Sie im VergréRerungsmodus arbeiten, nur einen Teil des
gesamten Arbeitsbereichs sehen, verwenden Sie die horizontale und vertikale Schie-
beleiste, um den Ausschnitt einzustellen.

Positionierung weiterer Elemente

Bisher haben wir lediglich mit Rechtecken gearbeitet. In den folgenden Abschnitten ler-
nen Sie einige weitere Objekte der Werkzeugleiste kennen, mit denen wir unsere
LStadt" gestalten:

So zeichnen Sie Ellipsen, Ellipsensegmente oder Ellipsenabschnitte

Sie moégen Gebaude mit Kuppeldédchern? Kein Problem: StarDraw hélt insgesamt vier
leistungsstarke Werkzeuge bereit, mit deren Hilfe Sie Ellipsen, Kreise, Ellipsenab-
schnitte und Ellipsensegmente zeichnen kénnen. Die Vorgehensweise dabei ist bei allen

Elementen anfangs dieselbe:
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* Wahlen Sie aus der Werkzeugleiste das entsprechende Symbol aus. Die folgende
Tabelle gibt Aufschluf3, hinter welchem Symbol sich welche Objektzeichenfunktio-
nen verbergen:

Symbol Funktion

-:::‘_:. Zeichnen von Ellipsen und Kreisen

L Zeichnen von offenen Ellipsen- und Kreisbdgen

'1:17-' Zeichnen eines geschlossenen Ellipsen- oder Kreissegmentes
.;‘:;. Zeichnen eines geschlossenen Ellipsen- oder Kreisabschnittes

e Fir unser Beispiel wahlen Sie bitte aus der Werkzeugleiste das Symbol zum Zeich-
nen eines Ellipsenabschnittes aus. Die weitere Verfahrensweise gilt nicht nur fir un-
ser Beispiel, sondern zum Zeichnen fir alle Ellipsen- bzw. Kreisfunktionen.

» Sie definieren zuné&chst eine Ellipse. Sie ziehen die Ellipse dabei wie ein Rechteck
auf. Dieses ,gedachte” Rechteck beinhaltet die Ellipse. Dazu fahren Sie mit dem
Mauszeiger im aktuellen Dokument zur linken oberen Ecke des gedachten Recht-
ecks, drucken die Maustaste an dieser Position und halten sie im folgenden gedriickt.

* Bewegen Sie den Mauszeiger nun zur rechten unteren Position des gedachten Recht-
ecks. Sie sehen, wie sich die Ellipse den Mausbewegungen entsprechend verandert.

« Haben Sie sich fir die endgultigen Ausmal3e der Ellipse entschieden, lassen Sie die
Maustaste los. StarDraw stellt nun den Radius als Linie dar und weist damit darauf
hin, daf im folgenden die Festlegung des Kreisabschnittes erwartet wird:

« Bewegen Sie dazu den Mauszeiger — ohne dabei die Maustaste zu driicken — um die
Ellipse herum. Sie kdnnen erkennen, dal? die Radiuslinie dem Mauszeiger folgt.
Klicken Sie an der Stelle, an der der Abschnitt beginnen soll. Fiir unser Beispiel
wahlen Sie zunachst die Linie so, daf3 sie waagerecht und rechts (also quasi auf 3
Uhr) steht.

* Wiederholen Sie diesen Schritt, um den Endpunkt des Ellipsenabschnittes zu defi-
nieren. Fir unser Beispiel bestimmen Sie jetzt die Linie waagerecht und links (,9
Uhr").

Moglicherweise wird Ihnen das Zeichnen dieser Form beim ersten Mal nicht gelingen.
Doch keine Angst: Gefallt Innen das Ergebnis nicht, ldschen Sie es mit def deaste
auf der Tastatur, und zeichnen Sie den Ellipsenabschnitt einfach noch einmal.

Tip: Wenn Sie wahrend des Aufziehens der Ellipse die Tastgedriickt halten,
paf3t StarDraw beide Ellipsenradien automatisch an, und Sie erhalten einen Krg

S.
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Zeichnen eines Ellipsenabschnittes

Angenommen, wir mdchten eines der Gebaude der Stadt mit einer Satellitenschiissel
ausstatten. Wir kénnten in diesem Falle ebenfalls einen Ellipsenabschnitt zeichnen, und
zwar so, dafd er die Seitenansicht einer Schissel bildet. Es geht aber auch anders, denn:
Wir sparen uns diesen Vorgang und bilden stattdessen aus der Kopie des ,Kuppelbaus®,
den wir im vorherigen Abschnitt gezeichnet haben, das gewilnschte Element.

« Dazu duplizieren wir den Ellipsenabschnitt zunéchst und verschieben die Kopie auf
eines der ,Gebaude“-Dacher. Im ndchsten Schritt drehen wir den Ellipsenabschnitt
so, daf3 er wie die Seitenansicht einer Satellitenschiissel aussieht. Markieren Sie dazu
den Ellipsenabschnitt, den Sie im vorherigen Schritt gezeichnet haben, und wéhlen
Sie aus dem MenUERBEITEN den Mentpunkt DPLIZIEREN aus.

« Verschieben Sie die Ellipsenkopie zunéchst auf eine freie Position des Blattes, und
verkleinern Sie sie so, dal} sie auf eines der ,Gebaudedacher* pafdt. Ggf. verzerren
Sie das Objekt so, dal3 es die relativen Ausmal3e einer bisher noch ,umgekippten*
Schussel erhalt. Um das Objekt im Anschluf3 daran genauer bearbeiten zu kdnnen,
vergrol3ern Sie den Ausschnitt, der die ,Satellitenschissel* enthalt.

42 Dieersten Zeichnungen



—
@|a 0|0 < &

Die markierte Kreisabschnittskopie

Objekte drehen

C

¢ Wahlen Sie jetzt aus der Werkzeugleiste das Syndi@RoON aus. Sie erkennen,
daf sich die AnfaBpunkte um das Objekt herum &ndern — genaugenommen um wei-
tere AnfalRpunkte ergénzt werden. Die Funktionsweise der Eckanfal3punkte andert
sich gleichzeitig: Mit ihrer Hilfe kbnnen Sie das Objekt drehen.

« Fahren Sie jetzt auf einen der Eckanfal3punkte, driicken Sie die Maustaste. Sobald
sich der Mauszeiger beim Erreichen des Eckpunktes in das Rotationssymbol ver-
wandelt hat, klicken Sie den Eckpunkt an, und halten die Maustaste im folgenden
gedrickt. Bewegen Sie die Maus jetzt ,im Kreis* um das Objekt herum. Nun kdn-
nen Sie erkennen, wie sich die Silhouette des Objektes mitdreht.

« Drehen Sie den Ellipsenabschnitt auf diese Art und Weise so, daf3 die Satelliten-
schussel ,aufrecht* auf dem Dach des Geb&audes steht.

Die ersten Zeichnungen 43



—
CYCY Iy =

_____ fu N

Rotieren eines Objektes

AbschlulR des ,Rohbaus”

Gehen Sie nun auf die bisher beschriebene Art und Weise Schritt fir Schritt vor, und
ergénzen Sie die ,Stadt" nach Ihren Vorstellungen. Nutzen Sie dabei intensiv die Funk-
tionen, die Sie bisher kennengelernt haben. Sie sollten schlie3lich zu einem Ergebnis
kommen, das sich ungefahr wie das folgende gestaltet:

e mﬁﬁfﬂ

Beispielanwendung Stadtsilhouette: Der Rohbau

Im nachsten Schritt markieren Sie alle Objekte mit einer schwarzen Fillung.
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Markieren mehrerer Objekte

Bisher haben wir nur eine Methode kennengelernt, Objekte zu markieren — durch di-
rektes Anklicken mit der Maus. Fir die folgende Operation kénnen wir uns eine andere
Mdglichkeit von StarDraw zunutze machen — die sogenannte Mehrfachauswahl. Sobald
mehrere Objekte markiert sind, wirken sich Attributzuweisungen auf alle markierten
Objekte aus. Méchten Sie also, wie in unserem Beispiel, nicht verschiedene Objekte
nacheinander, sondern allen markierten Objekten auf einmal neue Attribute zuweisen,
S0 nutzen Sie eine der zwei Varianten, um mehrere Objekte zu markieren:

So markieren Sie mehrere Objekte durch Anklicken

[:E e Aktivieren Sie den Auswahimodus mit Hilfe des#wAHL-Symbols der Werkzeu-
gleiste.

» Halten Sie die Tastes ] gedriickt.

« Klicken Sie jetzt nacheinander verschiedene Objekte an, so erweitert sich der Mar-
kierungsrahmen entsprechend. Auf diese Art und Weise kdnnen Sie mehrere Ob-
jekte nacheinander in den ,Markierungszustand“ bringen.

* Maochten Sie ein Objekt — nachdem Sie es markiert haben — wieder aus der Gruppe
aller markierten Objekte ausschlieen, dann klicken Sie es — natirlich immer noch
bei gedriickter Tastes ] — einfach ein weiteres Mal an.

Sie werden feststellen, daf’ diese Prozedur sehr zeitaufwendig wird, gerade, wenn Sie so
wie in unserem Beispiel, eine ganze Menge Objekte mit in den Markierungsrahmen
aufnehmen méchten. StarDraw bietet Ihnen daher eine weitere Mdglichkeit, eine Mehr-
fachauswahl vorzunehmen.

So markieren Sie Objekte mit einem Auswahlrahmen

[:% e Aktivieren Sie den Auswahimodus mit Hilfe des SymbolsWaHL der Werkzeu-
gleiste.

« Markieren Sie alle vorhandenen Objekte, indem Sie mit gedriickter Maustaste einen
Auswahrahmen um diese Objekte aufziehen.
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Alle Objekte sind markiert

Attribute zuweisen

« Wahlen Sie, um den zuvor markierten Objekten die Flachenfiillung schwarz zuzu-
weisen, aus demaRBsTIL-Kombinationsfeld den EintragARBE aus. Im rechts da-
neben liegenden Kombinationsfeld werden jetzt wieder alle verfiigbaren Farben
eingeblendet.

¢ Wahlen Sie hier die Farbee®WARz aus.

| mmschwarz @ | Farbe | Mlschwarz D| If|ﬂ|

/7 Ml Schwarz | EE Rot 4 Il Tiirkis 7
Il Elau Rot 5 B Tiirkis 8
Bl Griin E= Rot6 EE Griin1
Bl Tiirkis Il Rot 7 EE Griin 2
Bl Rot E= Rot8 E3 Griin 3
Bl Violett Bl violett1 3 Griin 4
[0 Eraun EE Violett 2
[ Grau Violett 3
[ Hellgrau = Violett 4 [ Griin 7
Il Hellblau EEE Violett 5 =] Griin 8
[ Hellgriin Bl Violett 6 [ Gelb 1
[ Helltiirkis El violett 7 [ Gelb 2
Bl Hellrot EEE Violett 8 [ Gelb 3
I Hellviolett B Elau 1 Gelb 4
[ Gelb EE Elau 2 [0 Gelb 5
] weil Il Elau 3 3 Gelb 6

Das Ergebnis kommt, wie Sie sehen kdnnen, der Stadtsilhouette schon sehr viel naher.
Der Vordergrund ist jetzt denkbar einfach zu erstellen. Sie brauchen lediglich ein
schwarzes Rechteck unterhalb der Hilfslinie zu positionieren:
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der Seite auf.
¢ Wabhlen Sie aus demRBsTIL-Kombinationsfeld den EintragARBE aus.

I:l * Wahlen Sie das RHTECK-Symbol aus der Werkzeugleiste aus, und ziehen Sie ein
Rechteck unterhalb der Hilfslinie bis zum unteren Seitenrand tiber die volle Breite

* Im rechts daneben liegenden Kombinationsfeld wéhlen Sie die Farbe Schwarz aus.

Beispielanwendung Stadtsilhouette: Die Stadt und der Vordergrund

Speichern der Zeichnung

Es ist an der Zeit, die erste Version der ,Stadt bei Nacht* zwischendurch auf Festplatte

zu speichern. Sie haben im ,Ampel“-Kapitel bereits dielSHERN-UNTER-Funktion

von StarDraw kennengelernt. An dieser Stelle méchten wir Sie lhnen noch einmal etwas

ausfuhrlicher vorstellen.

Tip: Sie sollten generell Ihre Dokumente wahrend der Arbeit von Zeit zu Zeit s
chern, um gegen alle Eventualitaten gewappnet zu sein (z.B. Stromausfall).

hei-

Wenn Sie ein neues Dokument erstellt haben, so tragt es zunachst noch keinen be-
stimmten Namen — es erhalt vorlaufig den Arbeitstitel ,Junbenannt X]*. StarDraw kennt
nun verschiedene Méglickeiten, wie Sie lhr Dokument auf der Festplatte speichern
kénnen. Dokumente lassen sich per Symbolauswahl aus der Funktionsleiste oder durch

die Menupunkte SEICHERN und $EICHERN UNTER aus dem Meni Brel speichern.

Die ersten beiden Varianten sind die am schnellsten durchzufiihrenden — sobald die
Funktion ausgeldst wurde, speichert StarDraw das aktuelle Dokument ohne weitere

Nachfrage ab.

Das gilt aber nur solange, bis das Dokument bereits einen Dateinamen bekommen hat,
und den erhalt es beim ersten Speichern durch die FunkimoHERN UNTER im Mend
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DATEl. Sollte ihr aktuelles Dokument also noch tber keinen Dateinamen verfligen, ver-
zweigt StarDraw grundsatzlich in diesscHERN-UNTER-Funktion, und genau diese
Prozedur wollen wir im folgenden ein wenig ausfuhrlicher unter die Lupe nehmen:

So speichern Sie lhr Dokument unter einem bestimmten Dateinamen

¢ Waéhlen Sie aus dem Men(nDel den MenUpunkt BEICHERN unter aus. StarDraw
zeigt Ihnen jetzt einen Dialog, mit dessen Hilfe Sie das Ziel des Dokumentes auf Ih-
rer Festplatte und den Dateinamen des Dialoges genau bestimmen kénnen:

—| Speichern
Datei Yerzeichnis
oK |
|Stadt.sdd Fexport/./dokument
/ ﬁhhrechenl
export
home Standard |
usr
office3

- Palwort

-1 Selektion

Dateityp

AStarDraw 3.0

SpPEICHERN und Bennennung des aktuellen Dokumentes

¢ Wahlen Sie im Listenfeld ERzEICHNIS das Verzeichnis, in dem lhre Datei gespei-
chert werden soll.

« Bestimmen Sie im EingabefeldaDel den Namen Ihres Dokumentes. Beachten Sie
bitte, daf’ Sie bei der Vergabe des Dateinamens die Konventionen lhres Betriebssy-
stems berlcksichtigen missen.

¢ Unter DATEITYP kbnnen Sie das Dateiformat bestimmen, in dem StarDraw das Do-
kument speichern soll.

StarDraw speichert ein Dokument nach bestimmten Richtlinien. Damit auch andere
Programme lhr StarDraw-Dokument lesen kénnen, erlaubt Ihnen StarDraw mit dem
DATEITYP-KOombinationsfeld ein anderes Speicherungsformat zu bestimmen. Falls Sie
ausschlief3lich mit StarDraw arbeiten, kdnnen Sie die hier vorgegebenen Einstellungen
Ubernehmen. Falls die Datei mit anderen Programmen weiterverarbeitet werden soll, le-
sen Sie bitte im entsprechenden Benutzerhandbuch dieses anderen Programms nach,
welchen Dateityp Sie verwenden missen, um das Dokument weiterverarbeiten zu kon-
nen.

* Haben Sie alle Angaben durchgefihrt, verlassen Sie den Dialog mit [OK]. StarDraw
speichert Inr Dokument jetzt im angegebenen Verzeichnis ab.
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Der Nachthimmel

Fahren wir fort mit der Kreation unseres Praxisbeispiels: Der Hintergrund soll den
Nachthimmel und das von der Stadt ausgehende Restlicht wiedergeben. Was liegt na-

her, als dies mit einem Schwarz-WeiRR-Verlauf zu realisieren, also mit einem Ubergang
von einem hellem Weil3, das in Richtung Seitenoberrand immer dunkler wird, bis
Schwarz?

So zeichnen Sie Farbverlaufe
Grundlage fiir einen Farbverlauf ist ein beliebiges Grafikobjekt, das diesen Farbverlauf
aufnehmen kann:

« Malen Sie also — fiir unser Beispiel — ein Rechteck vom oberen Bildschirmrand bis
zur Hilfslinie in der vollen Seitenbreite, so dal3 es die Stadt Gberdeckt.

Hinweis: Die Stadtsilhouette, die Sie im Vorfeld gezeichnet haben, ist damit night
geldscht, sondern nur Uberdeckt. Sie haben jederzeit die Mdglichkeit, Objekte,|die

einander uberdecken, in der Vorder-/Hintergrundanordnung auszutauschen, doch da-
Zu spater mehr.

¢ Wabhlen Sie aus demRBsTIL-Kombinationsfeld den EintragARBVERLAUF aus.

¢ Im rechts daneben liegenden Kombinationsfeld wéhlen Sie den ersten Eintrag — ei-
nen sogenannten linearen Schwarz-Weil3-Verlauf, der fir unsere Zwecke geeignet
ist. Sie sollten nun folgendes Ergebnis sehen:

|£Standard @“‘-’-| _2|Durchgingig [0,50""" E | mschwarz @ | Farbverl: | |Farbverla E ﬂ|£ﬂ ”

Der Farbverlauf wird in der Objektleiste bestimmt

Beispielanwendung Stadtsilhouette: Der Nachthimmel als Linearverlauf
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Das Ergebnis ist noch nicht ganz befriedigend. Nicht nur, daf3 die Stadt nicht mehr zu
sehen ist — der Verlauf selber sieht relativ unnatirlich aus. Betrachten Sie eine Stadt bei
Nacht aus der Ferne, sehen Sie eine Lichtkuppel tber der Stadt. Wir haben jedoch einen
geradlinigen Verlauf, den es im folgenden zu andern gilt. Das Problem, die Stadtsilhou-
ette jetzt nicht sehen zu kénnen, stellen wir fiir den Moment zurick.

So rufen Sie Funktionen Uber das Kontextmeni auf

Das Rechteck, das wir im letzten Schritt gezeichnet haben, ist im Moment immer noch
selektiert. StarDraw stellt Ihnen sogenannte Kontext-MenUs zur Verfligung, mit deren
Hilfe Sie Funktionen aufrufen kénnen, die sich auf die jeweils aktuell markierten Ob-
jekte bzw. auf bestimmte Bereiche der Arbeitsoberflache beziehen.

+ Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das markiert Rechteck, das einen
Farbverlauf hat.

Linie...

Flache...

Text...

Position und GriiBe..
Punkte bearbeiten

Zeichen...

Absatz...

Anordnung
Ausrichtung

Grupplecuag veclassen
Kambination aufhebea

Effekt.

Loschen

Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das markierte Rechteck

StarDraw zeigt Ihnen ein sogenanntes Kontextmeni. Dieses Meni enthélt alle Funktio-
nen, die fur die Bearbeitung dieses Kontexts (in unserem Fall das ausgewéhlte Recht-
eck) wichtig sind.

Tip: Kontextmenus fassen die Funktionen zusammen, die fur die Bearbeitung pines
Objektes auf der Arbeitsflache wichtig sind. Das kdnnen Zeichenobjekte an sich sein
(also Rechtecke, Kreise etc.), aber auch Elemente der Benutzeroberflache wig bei-

spielsweise Symbolleisten, die Statusleiste oder andere.
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So definieren Sie neue Farbverlaufe

Im Kontextmend, das Sie gerade aufgerufen haben, wéahlen Sie den Menieintrag
FLACHE aus. StarDraw zeigt Ihnen jetzt einen Dialog, mit dem Sie Flachenattribute be-
stimmen und neue ,erfinden” kénnen.

=

Flé'u:hel Farhenl Farbverlaufe | Schraffuren | Bitmapmuster |

—Tabelle: standard————————— —Schatten
+ Unsichtbar - anzeigen Pasiting
- Farbe + Schraffur Sntforaung z Q (50
4 Farbverlauf Bitma BLaGom
v P E é) _O_J_,,
Farbverlauf 1 Al o ntan /B e
Farbverlauf 2 featbe =]
Farbverlauf 3
Farbverlauf 4 —Schrittweite - —Worschau |
Farbverlauf 5
Farbhverlauf 6 " automatisch
Linear Elaufweili
Radial griin/schwarz i | E

OK

Abbrechen | Hilfe | Zuriick |

Bestimmung und Generierung von Fldchenattributen

Sie sehen die Registerzungen am oberen Rand des Registerdialogs. Ahnlich wie in
Karteikasten kdnnen Sie per Mausklick auf diese ,Zungen* mit der Maus klicken und
dadurch das entsprechende Register in den Vordergrund holen.

» Klicken Sie auf die Registerzunge®BVERLAUFE. StarDraw holt das Register
FARBVERLAUFE-in den Vordergrund.

StarDraw kennt eine Vielzahl von Verlaufsformen, diein zwei Gruppen eingeteilt sind:
Linearverlaufe und Radialverlaufe. Wir wollen an dieser Stelle nicht auf jede Verlaufs-
form im Detail eingehen — die Online-Hilfe liefert Ihnen hier umfassendere Auskiinfte.

Zurlick zu unserem Beispiel: Was wir bendtigen, ist ein Verlauf, der wie eine
~Halbellipse" (und damit wie eine Kuppel) gestaltet ist. StarDraw bietet im Kombinati-
onsfeld Tvp die Form ELIPSOID an, die dafiir geeignet ist und mit verschiedenen An-
gaben nur noch entsprechend justiert werden muf3:

¢ Wahlen Sie im KombinationsfeldyP den Eintrag ELIPSOID aus. Die Felder
ZENTRUM X und ZENTRUM Y werden jetzt anwéhlbar. Mit Hilfe dieser Felder be-
stimmen Sie das Zentrum des Verlaufs.

« Stellen Sie diese Felder mit den Pfeil-Schaltflachen neben dem Eingabebereich auf
50% (ZENTRUM X) und 85% (£NTRUM Y) ein. Sie kdnnen im Vorschaufenster jetzt
bereits erkennen, daf} der Verlauf als Lichtkuppel verwendet werden kann.

« Damit Sie den Verlauf fir unser Beispiel und auch in Zukunft jederzeit wiederver-
wenden kdnnen, mussen Sie die gerade durchgefiihrte Definition speichern. Klicken
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Sie dazu auf [HINZUFUGEN]. StarDraw zeigt Ihnen jetzt einen Dialog, in dem Sie
den Verlaufsnamen bestimmen kénnen:

Geben Sie hier bitte den Namen LI

fiir den Farbverlauf ein:

Abbrechen |

rLil:htkuppe[ | Hilfe |

Angabe eines neuen Farbverlaufnamens

« Bestimmen Sie jetzt einen Namen, und klicken Sie anschlieRendduijer Ver-
lauf wurde jetzt der Liste, die Sie im Dialog unteBELLE finden, hinzugeflugt. Er
ist ab sofort auch im KombinationsfeldhlENFULLUNG der Zeichenobjektleiste
vorhanden.

I.ﬁl

Flache | Farben Farh\rerlé'\ufel Schraffuren | Bitmapmuster |
. . — Tabelle: standard
Typ  ~|Ellipsoid <
Linear violett/griin Hinzufiigen... |
Zentrum X [50% E Linear gelb/braun
E Radial rot/gelb Andern... |
zentrumy  [85% Ellipsoid blaugrau/helit
Axial hellrot/weil
Winkel 0 Grad E Lichtkuppel J h
Lischen.. |
Rand [']% E !
Farbe Vorschau
von /EESchwarz |1 00% E @l
gis _|[Iweib [ioo% B .
5]
0K | Abbrechen | Hilfe | Zuriick

Erstellen neuer Farbverldufe

¢ Wenn Sieden Dialog jetzt mit [OK] verlassen, erkennen Sie, dal3 StarDraw dem
Rechteck unsere neu definierte Verlaufsform zugewiesen hat.
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Beispielanwendung Stadtsilhouette: Der Nachthimmel als Ellipsoidverlauf

Fertigstellung der Zeichnung

Wir haben zu diesem Zeitpunkt immer noch das Problem, daf3 das Rechteck mit dem
Farbverlauf die Stadtsilhouette Uiberdeckt. Wenn Sie in StarDraw Grafikobjekte plazie-
ren, kdnnen diese einander lberlappen, so, wie das in unserem Beispiel ebenfalls der
Fall ist. Objekte, die zu einem spateren Zeitpunkt gezeichnet wurden, tberdecken oder
verdecken moglicherweise schon vorhandene. Diesen Sachverhalt kann man aber im
nachhinein &ndern. Sie kdnnen StarDraw anweisen, die sogenannte ,Objekthierarchie”,
also die Reihenfolge beim Zeichnen von Objekten, zu andern. Stellen Sie ein Objekt
beispielsweise in der Hierarchie ganz nach vorne, ist es Uber allen anderen sichtbar.
Stellen Sie es ganz nach hinten, wird es (mdglicherweise) von anderen Objekten teil-
weise oder komplett verdeckt.

Fur unser Beispiel bieten sich uns nunmehr zwei Moglichkeiten. Entweder wir selektie-
ren die Objekte der Stadtsilhouette und stellen sie in den Vordergrund. Das ist aber ver-
gleichsweise aufwendig. Die andere Mdglichkeit: Wir stellen den ,Himmel“, also den
Flachenverlauf, in den Hintergrund — das Ergebnis ist identisch.

So andern Sie die Objekthierarchie

¢ Selektieren Sie dazu das Objekt — in unserem Beispiel das Rechteck — das Sie in den
Hintergrund stellen mdchten, indem Sie es anklicken.

e Wabhlen Sie aus dem Kontextmenu den MenlpumarRBbNEN aus. Hinter diesem
Men verbirgt sich ein Unterment, mit dem Sie die ausgewahlten Objekte anordnen
kénnen.

e Wahlen Sie hier den Meniipunkh@&z NACH HINTEN, um das ausgewahlte Objekt
hinter allen anderen anzuordnen.
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Linie...
Flache..

Text...
Position und GriBe...
Punkte bearbeiten

Zeichen...
Absatz...

Anordnung Ganz nach vorn

Ausrichtung Weiter nach vorn
Weiter nach hinten

Grupplprung yeriassion

Kembinatten sutheben

Ganz nach hinten

Vor das Objekt
Hinter das Objekt

Warhniese kil

Loschen

Die Beispielanwendung in der Endphase

« Entfernen Sie die Hilfslinie, indem Sie sie mit gedriickter linker Maustaste auf das
horizontale Lineal ziehen. Die Hilfslinie verschwindet, wenn Sie die linke Maustaste
loslassen.

¢ Klicken Sie den weifl3en Randbereich an, um die Markierung des Rechtecks aufzu-
heben.

Die fertige Stadt bei Nacht
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So speichern Sieden letzten Stand des Dokumentes mit Hilfe der Symbolleiste

Bisher haben wir einen Zwischenstand des Dokumentes bereits einmal unter einem be-
stimmten Dateinamen gespeichert. Seit diesem Speichervorgang haben wir Verande-
rungen am Dokument vorgenommen, die natirlich auch nicht verloren gehen sollen.
Aus diesem Grund speichern wir die endgiltige Version des Dokumentes ein zweites
Mal ab — die Prozedur der Namensvergabe und die Auswahl des Zielverzeichnisses
kann in diesem Fall jedoch wegfallen. StarDraw merkt sich ndmlich den ,Ort* der Datei
auf dem Datentréger; es reicht ein Mausklick auf das entsprechende Symbol der Funkti-
onsleiste, um die ,alte” Version des Dokumentes durch die neue zu ersetzen:

« Klicken Sie auf das Speichern-Symbol der Funktionsleiste. StarDraw speichert so-
fort die Anderungen am Dokument ohne weitere Nachfragen ab.

e Alternativ wahlen Sie aus dem Meni ¥ den Menupunkt BEICHERN.

Drucken der Zeichnung

Nachdem wir die Zeichnung nun in sorgfaltiger Kleinarbeit erstellt haben, méchten wir
sie naturlich auch zu Papier bringen — genau das fiihren wir im nachsten Schritt aus: wir
drucken die Datei.

Dazu muf3 nattrlich ein Drucker an lhrem PC angeschlossen und unter Ihrem Betriebs-
system korrekt eingerichtet sein. Lesen Sie — falls das noch nicht geschehen ist —in Ih-
rer Betriebssystem-Dokumentation nach, welche Schritte Sie unternehmen mussen, um
den Drucker zu konfigurieren.

Um das aktuelle Dokument zu drucken, verfahren Sie wie folgt:

¢ Wahlen Sie aus dem Men(hDel den Menlpunkt BUCKEN aus.

StarDraw zeigt Ihnen jetzt einen Dialog, mit dessen Hilfe Sie bestimmte Druckeinstel-
lungen vornehmen kénnen:

ﬁ

—Bereich
QK
4 Alle ‘—I
o Barkisrung Abbrechen |
+ Bereich [g
Einstellungen...'
—Optionen -
Zusdtze.. |
“ hp HP3
+ Datei [
Kopien [1 E
- Zusammenh ngende Kopien

Drucken des aktuellen Dokumentes

¢ Im RahmersereICH bestimmen Sie, welche der Seiten ausgedruckt werden sollen.
Da unser Dokument lediglich eine einzige Seite umfal3t, ist die Optirb &H
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nicht aktivierbar, und in den daneben stehenden Eingabefeldern kdnnen auch keine
Seitzenzahlen vorgegeben werden. Daher ist das Optionsfetdb&reits aktiviert.

HinweisWenn auf der Seite eines oder mehrere Objekte markiert sind, kdnnen Sie
alternativ zu ALE mit der Option MRKIERUNG auch bestimmen, dal® nur diese aus-
gewahlten Objekte gedruckt werden sollen.

¢ Bestimmen Sie im RahmerPOONEN unter KOPIEN, wieviel Exemplare lhres Do-
kumentes ausgedruckt werden sollen. Geben Sie die Anzahl der Kopien entweder im
Eingabefeld ein, oder benutzen Sie die Pfeilschaltflachen, um den voreingestellten
Wert zu erhéhen oder zu reduzieren.

é ¢ Wenn Sie alle Einstellungen durchgefihrt haben, bestatigen Sie den Dialog mit
[OK], um ihn zu verlassen, und gleichzeitig den Druckvorgang zu starten.

Tip: Sie kdnnen den Druckvorgang auch mit Hilfe des SymbalscREN in der
Funktionsleiste starten. In diesem Falle erscheint jedoch kein weiterer Dialog — der
Druckvorgang startet unmittelbar, und StarDraw druckt das gesamte Dokument mit
einem Exemplar auf dem als Standarddrucker konfigurierten Drucker aus.

So erstellen Sie Druckdateien fir den Ausdruck von Objekten auf anderen Ausga-
begeraten

Einige Anwendungen machen es notwendig sogenannte Druckdateien zu erzeugen.
Druckdateien enthalten die Informationen, die beim Ausdruck normalerweise direkt zu

einem angeschlossenen Drucker geschickt werden. Dazu ein Beispiel: Sie mdchten ein
Objekt qualitativ hochwertig auf einem Laserdrucker ausgeben, befinden sich selber
aber lediglich im Besitz eines Nadeldruckers. Ein Arbeitskollege gestattet lhnen den
Ausdruck eines Objektes auf seinem Laserdrucker.

Sie erzeugen nun eine Druckdatei fir diesen Laserdrucker, indem Sie zunchst den ent-
sprechenden Drucktreiber einbinden, das Objekt aber nicht ausdrucken (lhr eigener
Drucker wirde die ankommenden Daten nadmlich miBverstehen), sondern die Druck-
ausgabe in eine Datei umleiten. Diese Datei kdnnen Sie spater ohne das Programm
drucken, in dem Sie die Datei erstellt haben. Dazu verfahren Sie wie folgt:

¢ Wahlen Sie aus dem Men(rDel den Menlpunkt BUCKEN aus.

e Bestimmen Sie alle notwendigen Druckoptionen.

e Aktivieren Sie das OptionsfeldA¥el, und bestimmen Sie in dem daneben befindli-
chen Eingabefeld den Pfad und Dateinamen fir die Druckdatei.

» Bestétigen Sie diesen Dialog mit [OK].
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Das Logo - Gruppieren und Kombinieren

StarDraw bietet Ihnen zwei besonders leistungsféhige Funktionen, die sich auf den er-
sten Blick sehr &hneln, aber grundsatzlich verschiedene Bedeutungen haben: das Grup-
pieren und das Kombinieren von Objekten.

Gruppieren von Objekten

Gerade wenn Sie eine Zeichnung aus vielen Details — und damit aus sehr vielen Objek-
ten — aufbauen, bietet sich das Gruppieren von Objekten an. Sie fassen mit dem Grup-
pieren Objekte so zusammen, dal} sie per Mausklick zusammen ausgewahit und
bearbeitet werden kénnen, als wenn Sie sie zusammen ausgewahlt hatten.

Nehmen wir also an, Sie haben aus mehreren Objekten eine Form gebildet, die Sie
selbst nicht mehr bearbeiten missen, die Sie aber wie ein einzelnes Objekt behandeln
mochten — zum Beispiel méchten Sie sie kopieren oder alle Objekte im gleichen Ver-
haltnis vergréern etc. In diesem Fall gruppieren Sie die Objekte und behandeln sie fur
die weitere Bearbeitung wie ein einziges.

Kombinieren von Objekten

Kombinieren von Objekten steht in krassem Gegensatz zum Gruppieren. Der Vorgang
hort sich ahnlich an, ist es aber Uberhaupt nicht;: Beim Kombinieren von Objekten
Lverschmelzen“ die Objekte quasi zu einem einzigen.

Objekte wie Rechtecke, Kreise etc. werden durch das Aufheben einer Kombination in
Polygone umgewandelt und kénnen entsprechend bearbeitet werden. Sie verlieren dabei
aber besondere Moglichkeiten wie z.B. das Abrunden von Ecken.

Das hat Auswirkungen beim Zuweisen von Attributen an kombinierte Objekte und kann
auch das Aussehen von kombinierten Objekten im Vergleich zu den einzelnen Objekten
grundsatzlich verandern. Kombinationen werden haufig dann eingesetzt, wenn es darum
geht, aus mehreren Objekten ein neues zu erstellen, das an bestimmten Stellen
~durchsichtig” ist.

Im folgenden Praxisbeispiel werden wir ein Logo fiir eine Diskothek erstellen. Dabei
werden wir die hier besprochenen Funktionen im Detail kennenlernen.

Aufbau des Hintergrundes

Der Hintergrund des Logos soll aus einer grauen Flache bestehen, die in regelméRigen
Abstanden mit Léchern ,durchsetzt” ist. In der folgenden Schritt-fir-Schritt-Anleitung
erfahren Sie, wie dieser Hintergrund gestaltet wird:
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Der Hintergrund des Logos

@l. ¢ Daserste, was wir zeichnen werden, ist ein Kreiselement des Hintergrundes. Da

Q diese Kreise vergleichsweise klein sind, vergréfRern Sie bitte zunachst mit der Ab-
reil3leiste oM die Bildschirmdarstellung so, daf3 das linke obere Viertel des Bild-
schirms als Ausschnitt dargestellt wird. Plazieren Sie dazu zunachst die Abrei3leiste
Zoom auf dem Bildschirm, wahlen Sie das Vergré3erungssymbol aus, und fangen
Sie den entsprechenden Bildschirmbereich ein.

.;::3 e Zeichnen Sie jetzt einen Kreis. Wéhlen Sie dazu aus der Werkzeugleiste das E

LIPSEN-Symbol aus. Halten Sie im folgendes] gedriickt, damit StarDraw auch
tatséchlich einen Kreis und keine Ellipse zeichnet. Ziehen Sie den Kreis auf eine
GroRe von rund 5,3 x 5,3mm auf. Die Statusleiste zeigt Ihnen die millimetergenauen
Ausmale zur Orientierung an.

QL

"

[: 26607 /=375 5421542 |

In der Statusleiste sehen Sie die Grél3e des Kreises in mm

Hinweis: Je nach Auflésung und Starke der VergréRerung, kénnen die angegepenen
Werte auf diese Weise nicht hundertstelmillimetergenau erreicht werden. Fir ynser
Beispiel reicht es aber, wenn Sie die ungefahren Ausmaf3e der zu plazierendeh Ob-
jekte erreichen. Exakte Grolienbestimmungen sind Uber den DiadogbR UND
GROREMOglich, auf den wir noch an anderer Stelle eingehen werden.
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Der Kreis befindet sich jetzt als erstes Objekt im Dokument plaziert und auch markiert.

Fur die folgende Operation ist es notwendig, dal3 das Objekt, das bearbeitet werden soll,
markiert ist. Da das Zeichnen eines Objektes grundsatzlich seine Markierung zur Folge
hat, brauchen wir unseren Kreis nicht noch einmal gesondert zu markieren.

In der folgenden Operation ordnen wir insgesamt 12 Kopien dieses Kreises in einem
Abstand von 12 mm zueinander an. Diesen Vorgang brauchen wir, dank-der D
PLIZIEREN-Funktion von StarDraw, nicht manuell durchzufiihren. StarDraw nimmt uns
die Arbeit des gesamten Vorgangs ab:

¢ Rufen Sie aus dem Men(EBRBEITEN den MenUpunkt DPLIZIEREN auf. Den Dia-
log, der jetzt erscheint, haben wir bereits kennengelernt. Mit seiner Hilfe kbnnen be-
liebig viele Kopien eines oder mehrerer markierter Objekte generiert werden. Diese
Funktion kann aber noch mehr. Sie kénnen mit Hilfe des Dialoges bestimmen, in
welchem horizontalen oder vertikalen Abstand die Objektkopien angeordnet werden
sollen:

Anzahl an Kopien [12—E OK |
—Werschiebung—————————— Abbrechen |
K-Achse [WE Hilfs
v-Achse [poomm 5
Drehwinkel [WE L“kl

—Yergroflerung——— Farben

Breite [0,00mm B Anfang |CJHellgrau
Hihe |l],l]l]mm E Ende _“|JHellgrau

Anordnen der Kreiskopien im Abstand von 12mm

« Tragen Sie unter WzAHL DER KOPIEN den Wert 12 und unter X-@MsE im Rahmen
VERSCHIEBUNG ebenfalls den Wert 12 (fiir eine Verschiebung um 12 mm) ein.

e Bestétigen Sie den Dialog mit g StarDraw fligt nun 12 Objektkopien im defi-
nierten Abstand ein. Sie kdnnen erkennen, dal3 im vergréRerten Ausschnitt nicht alle
Kopien sichtbar sind. Verkleinern Sie daher die Darstellung mit Hilfe éss V
KLEINERN-Symbols aus der Abrei3leist®@M, so dal? alle Kreiskopien sichtbar
sind.

Sie sollten im Dokumentausschnitt folgendes Ergebnis vorfinden:
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Der Dokumentausschnitt nach Anordnung der Kreiskopien

Gruppieren von Objekten
Wir werden die Objekte nun im folgenden gruppieren.

So gruppieren Sie markierte Objekte

[}-1.‘ « Markieren Sie alle Kreise. Wahlen Sie dazu aus der Werkzeugleisteidas AL -
Symbol aus, und ziehen Sie damit einen Markierungsrahmen um alle Kreise auf.

Standard

Linie...
Fliche...
Position und Grole...

Zeichen...

Absatz...

Anordnung -
Ausrichtung -
Gruppieren

Gruppisrung veriassesn
Kombinieren
opmbination aufhaben

Laschen

Das Kontext Menti

« Rufen Sie jetzt das Kontextmeni mit Hilfe der rechten Maustaste auf. Wahlen Sie
aus dem Kontextmeni den MenipunktuBriEREN. Die zuvor markierten Objekte
sind damit zu einer Objektgruppe zusammengefal3t worden. StarDraw zeigt lhnen
das ebenfalls mit einer entsprechenden Bemerkung in der Statusleiste an.

« Experimentieren Sie ein wenig mit dem Gruppenobjekt: Klicken Sie auf eine freie
Flache im Dokument neben den Objekten, um die Markierung aufzuheben. Klicken
Sie jetzt einen der Kreise an, markieren Sie dadurch direkt alle Kreise. Sie kdnnen
jetzt alle Kreise zusammen verschieben, wobei die Abstande zwischen den Kreis-
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objekten stets erhalten bleiben. Das Gruppieren hat also in unserem Fall den Sinn,

die Objekte relativ zu einander zu fixieren. Damit werden spatere versehentliche
Verschiebungen eines einzelnen Kreises, die die komplette Anordnung andern wiir-
den, unmoglich.

Die erste Reihe des Objektes ist damit erstellt. Auf &hnliche Art und Weise kreieren wir
im folgenden die restlichen vier ,Kreiszeilen".

« Klicken Sie das Gruppenobjekt an, um es zu auszuwéhlen.

¢ Wahlen Sie das MenUHBRBEITEN/DUPLIZIEREN. Im DUPLIZIEREN-Dialog bestim-
men Sie unter AzAHL KorPIEN den Wert 4 und dieses Mal unter YeR6CHIEBUNG
den Wert 12 mm.

* Wir fassen diese fuinf Punktereihen wiederum zu einer Gruppe zusammen. StarDraw
erlaubt es selbstverstandlich, auch Gruppenobjekte zu gruppieren, so dald wir jetzt
von dieser Méglichkeit, die finf ,Kreisreihengruppen” abermals gruppieren zu kén-
nen, Gebrauch machen. Ziehen Sie also um alle Kreisreihen einen Markierungsrah-
men, und wahlen Sie wieder aus dem Kontextmeni den MenUpeoRPIEREN.

Dooooodoooood
© 000000000000
D0 0000C0000CO0OO0Od@
coo0oo0oo000O0O0O0O0O0OCOO
L O0O0O00C0COOC0O0O00COQq

Die ftinf zur Gruppe zusammengefalSten Kreiszeilengruppen

Im nachsten Schritt zeichnen wir das Rechteck, das spater zusammen mit den Kreisob-
jekten Teil des Hintergrundes werden soll:

e Wabhlen Sie aus der Werkzeugleiste dasHReCK-Symbol aus. Ziehen Sie im Do-
kument ein Rechteck mit Ausmaflen 155 x 60 mm unterhalb der Kreisegruppe auf.
Die Statusleiste unterstiitzt Sie wieder beim millimetergenauen Zeichnen.

Sie sollten im Anschlu3 daran ungeféhr folgendes Bild vor Augen haben:
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Kreisgruppe und Rechteck

Objekte mit Schatten

Dieses Rechteck bildet die Basis des Hintergrundes. Die Kreise werden spater mit dem
Rechteck kombiniert und bilden zusammen den kompletten Hintergrund. Um diesen
Hintergrund grafisch ein wenig aufzuwerten, geben wir dem Rechteck im folgenden ei-

nen Schatten. Dazu verfahren Sie wie folgt:

So weisen Sie einem Objekt einen Schatten zu

« Markieren Sie das Objekt, in unserem Beispiel das Rechteck, und wahlen Sie aus

dem Kontextment den Eintrag 4€HE.

Flé'u:hel Farbenl Farbverlaufe | Schraffuren | Eitmapmuster |

—Tabelle: standard
- Unsichthar
“* Farbe « Schraffur

-+ Farbverlauf + Bitmap

Elau
Griin
Tiirkis
Rot
Violett
Braun
Grau

Hellgrau |
]

L L~

—Schatten
I anzeigen Positiog
— o—o0———0
Eatfornuny (5 (5
[ e

I | —

Farhe | r e

— Transparenz Vorschau

_#|unsichtbar

0K | Abbrechen |

Hilfe

| Zuriick |

Vergabe spezieller Flachenattribute. Hier: Das Register Fléache.
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¢ Klicken Sie das Markierungsfeld ANZEIGEN an. Damit definieren Sie, dal3 Uberhaupt
ein Schatten fur die markierten Objekte generiert werden soll, und erst danach wer-
den die Uibrigen Kontrollelemente zur Einstellung des Schattens sichtbar.

« Bestimmen Sie anschlie3end unter Entfernung, wie ,weit" der Schatten vom mar-
kierten Objekt entfernt sein soll. Fir unser Beispiel bestimmen Sie einen Wert von
zwei Millimetern.

¢ Mit dem Rahmen &siTION kdnnen Sie die Richtung des Schattenwurfes bestimmen.
Klicken Sie die entsprechenden Positionspunkte an, um die Richtung des Schatten-
wurfes festzulegen. Fur unser Beispiel kdnnen Sie die voreingestellte Position
(rechts, unten) beibehalten.

« Verlassen Sie den Dialog mit [OK]. Sie erkennen, daf das Rechteck nunmehr einen
Schatten wirft.

Im nachsten Schritt kombinieren wir das Hintergrundrechteck mit den Kreisen. Damit
die Kreise beim Auflegen auf das Rechteck sichtbar bleiben und nicht vom Rechteck
verdeckt werden, stellen Sie das Rechteck nach ,ganz hinten*.

+ Klicken Sie das Rechteck an, um es zu markieren. Wahlen Sie aus dem Kontextme-
nu den Menupunkt RORDNEN und dort den Untermenipunki@z NACH HINTEN.

Ausrichtung von Objekten

Wir kdnnten jetzt einfach das Kreisgruppenobjekt per Mausklick markieren und es ma-
nuell auf das Rechteck legen. Damit es tatséchlich biindig innerhalb des Rechtecks pla-
ziert wird, nutzen daher fir die genaue Positionierung des Kreisgruppenobjektes auf
dem Rechteck die Ausrichtungsfunktion von StarDraw, die uns diese Arbeit abnimmt
und zudem genauer arbeitet:

Zur Funktionsweise der#sRICHTEN-Funktion: Sie kénnen StarDraw anweisen, eine
Reihe markierter Zeichnungselemente an einem Markierungsrahmen auszurichten.
Wenn Sie mehrere Zeichnungselemente markiert haben, werden sie von einem Markie-
rungsrahmen umschlossen. Dieser Rahmen ist Ausgangs- und Orientierungspunkt fur
alle Ausrichtungs-Funktionen. Lassen Sie beispielsweise alle markierten Objekte links-
biindig anordnen, werden sie an die linke Seite des Rahmens verschoben. Diese M6g-
lichkeit machen wir uns im folgenden zunutze:
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Sorichten Sie Objekte am Markierungsrahmen aus

Das markierte Kreisgruppenobjekt und das markierte Rechteck

« Markieren Sie die Objekte, die Sie ausrichten mdchten. In unserem Beispiel sind das
das Kreisgruppenobjekt und das Rechteck. Verwenden Sie dazu entweder einen
Markierungsrahmen, den Sie um die Objekte herum aufziehen, oder klicken Sie bei-
de Objekte nacheinander bei gedriickter Tastean.

Linie...

Flache...

Text..

Position und Grole...
Punkte bearbeiten

Zeichen...

Absatz..

Anordnung -

Ausrichtung L Links
Zentriert

Grupplerung yeriassen Rechts

Kamiination autheban oOben
Mitte

Effekt. Unten

Lischen

Das Kontext Menti

¢ Wahlen Sie jetzt aus dem Kontextmeni den MenipunkREHTEN und dort zu-
nachst den UntermenipunkiNTRIERT. Damit stehen beide Objekte so, dal eine
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gedachte vertikale Linie beide Objekte genau in der Mitte halbiert. Die Ausrichtung
auf der X-Achse hat damit stattgefunden.

OO0 o0OO0O0oo0oOoOoO00o0
oo OoCoOoCoo00
oo OoCooC0ooo0
oo OoCooC0ooo0
o0 0 0 0000 00000

Die beiden Objekte sind nun horizontal und vertikal zentriert

« Das gleiche fuhren wir jetzt auf horizontaler Ebene durch: Wéhlen Sie aus dem
Kontextmenu den MenupunktuSRICHTEN und dort den Untermenipunkt™MeE.
Damit liegen die beiden Mittelpunkte der Objekte Uibereinander — genau das Ergeb-
nis, das wir erreichen wollten.

Kombinieren von Objekten

Bei der Kombination von Objekten werden — im Gegensatz zum Gruppieren — die Be-
reiche durchsichtig, bei denen sich die Flachen zweier Objekte Uberschneiden. Kommen
weitere Objekte hinzu, wird die Sache ein wenig komplizierter: Jedes weitere Objekt,
das Uber dem Bereich liegt, in dem sich bereits zwei Objekte Uiberschnitten haben, hebt
den ,Effekt der Durchsichtigkeit* wieder auf und so weiter. Diese Eigenschaft wollen

wir uns beim Gestalten des Rahmens zunutze machen.

Die beste Mdglichkeit, diesen Sachverhalt zu verstehen, ist die Betrachtung der folgen-
den Grafik: In der linken Halfte sehen Sie einander Uberlappende Objekte, die in der
rechten Halfte miteinander kombiniert wurden.
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Objekte vor (1) und nach (2) dem Kombinieren.

So kombinieren Sie Objekte
« Diebeiden Objekte sind seit dem letzten Vorgang noch markiert. Daher brauchen
Sie die zu kombinierenden Objekte natirlich nicht noch einmal zu markieren.

¢ Wahlen Sie aus dem Kontextmenl den MenUpurdii®{NIEREN aus. Sobald Sie
den Mentpunkt angeklickt haben, werden Sie feststellen, daf3 die beiden Objekte zu
einem einzigen verschmolzen sind:

Das Kreisgruppenobjekt und das Rechteck nach der Kombination
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» Klicken Sie mit der Maus auf das Hintergrundobjekt und plazieren Sie es auf dem
Arbeitsblatt, indem Sie es einfach an die gewiinschte Stelle ziehen.

Die Erstellung des Hintergrundes ist damit abgeschlossen. In den folgenden Abschnitten
werden wir uns fir eine Weile vom Kernpunkt dieses Kapitels entfernen: Es gilt, den
Vordergrund des Logos ansprechend zu gestalten. Sie werden dabei einige weitere
Techniken von StarDraw kennenlernen, die fur Ihre spatere Arbeit ebenfalls von gro-
Rem Nutzen sein kénnen:

Verwendung des Polygonwerkzeuges

Im n&chsten Schritt méchten wir dem Logo einige Gestaltungselemente hinzufugen.
Das Logo soll mit einem Dreieck und mit einem Kreis, die unterhalb des Hintergrundes
Schatten werfen, aufgewertet werden. Ein Kreis ist vergleichsweise einfach zu gestal-
ten; wie das funktioniert, haben wir bereits kennengelernt.

Was das Dreieck anbelangt, so bietet die Werkzeugleiste kein entsprechendes Hilfsmit-
tel, um diesen Objekttyp direkt im Dokument aufzuziehen. Wir kénnen uns jedoch eines
anderen Werkzeuges des Werkzeugleiste bedieneny Bi&OSBIBLIOTHEK.

So fligen Sie ein Polygon in Ihr aktuelles Dokument ein

e Wahlen Sie aus der Werkzeugleiste das SymbmiIe®LBIBLIOTHEK durch Maus-
klick aus. StarDraw zeigt Ihnen jetzt digN8B3OLBIBLIOTHEK.

fDF
Hl
B

Die SYMBOLBIBLIOTHEK

* Alle Polygone, die in dieser Liste vorhanden sind, lassen sich nun mit gedriickter
Maustaste in das Dokument ziehen.

Weitere Gestaltung des Logos
Die folgenden Schritte dienen der Gestaltung der Logo-Elemente:

c’ ¢ Schalten Sie jetzt mit demRBHEN-Symbol aus der Werkzeugleiste in den Drehen-
Modus um, und drehen Sie das Dreieck mit einem der auf3eren Anfal3punkte um ca. -
170 nach rechts. Auch hierbei hilft lhnen die Statusleiste zur Orientierung.

E\S ¢ Schalten Sie mit demuswAHL-Symbol der Werkzeugleiste wieder zuriick in den
Auswahl-Modus, und verschieben Sie das Dreieck anschlie3end auf den Logo-
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Hintergrund.

« VergroRern Sie das Dreieck so, dal3 es unten und oben tber den Hintergrund hinaus-
ragt.

¢ Weisen Sie ihm schlielich mit den entsprechenden Kombinationsfeldern der Ob-
jektleiste die Farbe Gelb zu.

Im nachsten Schritt mdéchten wir einen Schatten fir das Dreieck erstellen. Da der
Schatten jedoch noch hinter dem Logo-Hintergrund liegen soll, kénnen wir die Schat-
tenfunktion von StarDraw nicht verwenden: Wir missen den Schatten manuell erzeu-
gen:

So erzeugen Sie manuell einen Objektschatten

Die grundsatzliche Vorgehensweise dabei ist die folgende: Wir erstellen eine Objektko-
pie in einem geringen Abstand und weisen der Objektkopie die Farbe Schwarz zu. Die-
se Objektkopie stellen wir in den Hintergrund.

« Markieren Sie dazu das Objekt — in unserem Fall das Dreieck — per Mausklick.

« Rufen Sie die Funktion B\RBEITEN/DUPLIZIEREN auf, tragen Sie unternXAHL
KopPiEN den Wert 1 und jeweils unter XeNse und Y-AcHSE den Wert 2 mm ein.

« Bestétigen Sie den Dialog mit k@ Die Objektkopie ist nun vorhanden.

LA A BN R
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Manuelles Erstellen eines Objektschattens

¢ Weisen Sie ihr mit den entsprechenden Kombinationsfeldern der Objektleiste die
Farbe Schwarz zu.

¢ Rufen Sie aus dem Kontextmenl den Mentpumid@ONEN und weiter den Un-
termentpunkt @GNz NACH HINTEN auf. Sie haben den Schatten des Dreiecks damit
noch hinter den Hintergrund gestellt.
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Damit diese Anordnung nicht verloren geht, gruppieren wir alle bisher gezeichneten
Objekte. Ziehen Sie dazu einen Markierungsrahmen um alle Objekte auf, und wéah-
len Sie anschlieRend aus dem Kontextmeni den MenUpuRuUFPEREN.

Erstellen Sie jetzt ein Rechteck mit Hilfe des Rechteck-Werkzeuges aus der Werk-
zeugleiste, so dal’ es den Hintergrund von der zweiten Lochspalte angefangen bis
hin zur letzten Lochspalte einschlie3lich der letzten drei Lochzeilen verdeckt. Dieses
Rechteck soll spater den Schriftzug ,Diskothek” aufnehmen.

LB B B A
L] ceeecereer

B - I I

\

Das Rechteck an seiner richtigen Position

Damit der Schriftzug auf diesem Rechteck ,weicher” wirkt, runden wir die Ecken des
Rechtecks ab. Dabei hilft uns dasNRTE-BEARBEITEN-Werkzeug der Werkzeugleiste:

Sorunden Sie die Ecken eines Rechtecks ab

Markieren Sie das Rechteck zunachst per Mausklick.

Schalten Sie jetzt in den Punkte-Bearbeiten-Modus mit Hilfe des entsprechenden
Symbols der Werkzeugleiste um.

Sie sehen, dal ein zuséatzlicher Anfal3punkt in Form eines kleinen, nicht ausgefillten
Rechtecks eingeblendet wurde. Sobald Sie mit dem Mauszeiger auf dieses Rechteck
fahren, andert sich der Mauszeiger in die Form einer flachen Hand.

Dricken Sie jetzt die Maustaste, und halten Sie die Maustaste gedriickt. Verschieben
Sie die Maustaste jetzt zur rechten Bildschirmseite, verandern Sie damit gleichzeitig
die Ecken des Rechtecks in Rundungen.

Hinweis: Achten Sie dabei darauf, daf3 Sie die Rundungen nicht so weit Uberzighen,
daf aus dem Rechteck eine Ellipse wird.
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Das Rechteck mit abgerundeten Ecken

Fertigstellung der Logo-Elemente

Das Dreieck, dalR wir bisher gezeichnet haben, soll im Logo Teil eines modern gestal-
teten Ausrufungszeichens sein. Was hier noch fehlt, ist der Punkt dieses Ausrufungszei-
chens. Diesen wollen wir im nachsten Schritt plazieren:;

= .

Ziehen Sie einen Kreis mit Hilfe der Taste] auf, so daR er einen Durchmesser
von ca. 25 mm hat. Orientieren Sie sich wieder an den Wertangaben, die Ihnen die
Statusleiste beim Aufziehen anzeigt.

Verschieben Sie den Kreis so, daf? er die untere Spitze des Dreiecks zur Halfte Uber-
deckt.

Anschliel3end erstellen wir auch zu diesem Kreis manuell einen Schatten.

Rufen Sie die Funktion B\RBEITEN/DUPLIZIEREN auf, tragen Sie unterNgAHL
KopPiEN den Wert 1 und jeweils unter XeANseE und Y-AcCHSE den Wert 2 mm ein.

Bestatigen Sie den Dialog mit kP Die Objektkopie ist nun vorhanden.

Weisen Sie ihr mit den entsprechenden Kombinationsfeldern der Objektleiste die
Farbe Schwarz zu.

Rufen Sie aus dem Kontextmenl den MenUpumkd#ONEN und weiter den Un-
termentpunkt GNz NACH HINTEN auf. Sie haben den Schatten des Kreises damit in
den Hintergrund gestellt.

Weisen sie dem Schatten die Farbe Schwarz zu.

Im néchsten Schritt méchten wir dem Kreisvordergrund und dem Rechteck, das spater
den Text aufnehmen soll, einen Farbverlauf zuordnen.

Markieren Sie dazu zunéchst den Ausrufungszeichen-Kreis und anschlieRend — mit
gedriickter Tastgs | — das Rechteck.
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Standard

Linie...
Fldche...
Position und Grife..

e Zeichen..
® ® absatz.

Anordnung -
Ausrichtung -

Gruppieren
Grupplarung anfheben
Gruppierung verlassen
Kombinieren
Kombination aufheben

Effekt..

Liischen

Die markierten Objekte werden kombiniert

* Kiicken Sie die rechte Maustaste und wahlen Sie in dem Kontextmeni den Befehl
KOMBINIEREN.

e Wahlen Sie in der Objektleiste aus dem KombinationsfeldtFENSTIL den Eintrag
FARBVERLAUF und aus dem Kombinationsfeld FLACHENFULLUNG den
FARBVERLAUF 3 aus.

Der Farbverlauf in den kombinierten Objekten
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Eingabe und Positionierung des Textes

—|| L

Nun fehlen noch die Textelemente im Logo. StarDraw erlaubt es, dal jedes Objekt auch
Text aufnehmen kann. Im ersten Praxisbeispiel haben wir diese Mdglichkeit schon ken-
nengelernt. Bei dieser Vorgehensweise ergibt sich jedoch ein Nachteil: Texte werden
grundsatzlich zentriert innerhalb des Objektes angeordnet; moéchten wir die Texte je-
doch frei anordnen, so wie es in unserem Beispiel erforderlich ist, kénnen wir diese
Vorgehensweise nicht verwenden.

StarDraw bietet uns jedoch eine Alternative. Mit Hilfe des Textwerkzeuges aus der
Werkzeugleiste lassen sich spezielle Textobjekte genau wie die anderen Grafikobjekte
erstellen. Diese Textobjekte unterscheiden sich von anderen Objekten lediglich dadurch,
daf’ das zugrundeliegende Objekt immer rechteckig aufgebaut ist, wobei die Textanord-
nung jedoch frei wahlbar ist. Ansonsten konnen den Textobjekten auch z.B. Farbverlau-
fe, Umrisse etc. zugewiesen werden.

Geplant ist in unserem Praxisbeispiel, daf? die obere Spitze des Dreiecks das Wort ,Bar"
und das Rechteck, das sich auf dem Hintergrund befindet, den Schriftzug ,Diskothek®
aufnimmt. Beide Worte sollen durch ein tibergroRes und mit einem Schatten hinterleg-
ten ,&"“-Zeichen verbunden sein. Beginnen wir mit der Plazierung und Gestaltung des
~&“-Zeichens:

« Verkleinern Sie die Darstellung des Dokumentfensters um eine Stufe mit Hilfe des
entsprechenden Symbols der Abreil3leiste.

e Ziehen Sie jetzt unterhalb des Logos einen Textrahmen auf. Wéahlen Sie dazu aus
der Werkzeugleiste das Textsymbol aus, und verfahren Sie so, als wirden Sie ein
Rechteck zeichnen.

e StarDraw blendet in diesem Moment die Zeichenobjektleiste aus und die Textob-
jektleiste ein. Gleichzeitig erscheint eine Schreibmarke im Textrahmen

st s o ¥[3]0 a][/=]5] =[=/= =] #&] S5 +] |

¢ Sie sehen in diesem Moment an der Gré3e der Schreibmarke, dal3 die Zeichen, die
Sie im folgenden eingeben kénnten, nicht die gewilinschte Grol3e hétten. Aus diesem
Grund geben Sie in der Textobjektleiste im KombinationsfeldRB-TGROSSE]en
Wert 240 ein und bestatigen Sie die Werteingabg it

¢ Geben Sie nun das ,&"-Zeichen Uber die Tastatur ein.

e Schalten Sie mit demuswAHL-Symbol der Werkzeugleiste zuriick in den Aus-
wahlmodus. StarDraw plaziert das ,&"-Zeichen nun als Objekt im Dokument, und
Sie kdnnen es in die rechte Halfte des Logos verschieben, so dal3 es ein wenig tber
die obere Seite des Hintergrundes hinausragt.
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Plazierung von Textobjekten

So ordnen Sieeinem Text eine bestimmte Textfarbe zu

Bestimmen Sie fir das ,&"-Zeichen ebenfalls die Farbe Gelb. Das geschieht auf fol-
gende Art und Weise:

Markieren Sie das Textobjekt per Mausklick.

Klicken Sie mit dem Mauszeiger in der Werkzeugleiste auf das Textwerkzeug, um
die Textobjektleiste einzublenden.

Klicken Sie mit der Maus auf dagiCHENFARBE-Symbol der Textobjektleiste, um
die Abreil3leiste EICHENFARBE aufzuklappen. Positionieren Sie diese Abreilleiste
irgendwo auf dem Bildschirm.

Wahlen Sie aus der Zeichenfarbe-Abreil3leiste die Farbe Gelb aus. Sie haben damit
dem ,&"-Zeichen die gewinschte Farbe zugeordnet.

Fir dieses Zeichen mochten wir nun ebenfalls einen Schatten erstellen. Wir wiederholen
die schon bekannte Prozedur:

Rufen Sie die Funktion B\RBEITEN/DUPLIZIEREN auf, tragen Sie unterMXAHL
KopPiEN den Wert 1 und jeweils unter XeNse und Y-AcHSE den Wert 2 mm ein.

Bestatigen Sie den Dialog mit kP Die Objektkopie ist nun vorhanden.

Achten Sie darauf, dal3 das Objekt noch markiert ist und klicken Sie abermals mit
dem Mauszeiger in der Werkzeugleiste auf das Textwerkzeug, um die Textobjektlei-
ste einzublenden.

Wahlen Sie aus der Abrei3leistelZHENFARBE die Farbe Schwarz aus. Sie haben
damit dem Schatten des ,&"-Zeichens die gewiinschte Farbe zugeordnet.
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¢ Rufen Sie aus dem Kontextmeni den Menlpumi®#bNEN und dann den Unter-
mentpunkt GNz HINTEN auf. Sie haben den Schatten des ,&"-Zeichens damit in
den Hintergrund gestellt.

F e Als néchstes erzeugen Sie die beiden brigen Texte im Dokument: Ziehen Sie dazu

fur jeden der beiden fehlenden Texte einen Rahmen auf, und stellen Sie, bevor Sie
den Text erfassen, die TextgréRe fir den ,Bar“-Textrahmen auf 66 Punkt und fir
den ,Diskothek“-Textrahmen auf 66 Punkt ein, sowie das Attribut Fett, das Sie mit
dem entsprechenden Symbol aus der Textobjektleiste auswéhlen kénnen.

* Plazieren Sie anschlieRend diese beiden Texte an die Position entsprechend der un-
tenstehenden Abbildung.

« Markieren Sie das Textobjekt ,Bar, klicken Sie auf das Symtr@HBN in der
Werkzeugleiste und drehen Sie anschlieBend das Textobjekt in die gewlinschte Po-
sition, indem Sie es mit der Maus Uber einen der Eckanfal3punkte drehen.

Schalten Sie anschlieRend zuriick in den Auswahlmodus, und bestimmen Sie so, wie Sie
es bereits kennengelernt haben, die Zeichenfarbe ,Blau” fur beide Objekte:

Nachdem Sie beide Textobjekte angeordnet haben, verschieben Sie sie auf das Logo.
Sie kdnnen die Texte natirlich ganz nach lhren Wiinschen gestalten. Experimentieren
Sie ein wenig mit den Mdglichkeiten, die IThnen StarDraw bietet.

Das fertige Logo
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Fortgeschrittene Techniken

In diesem Kapitel zeigen wir Ihnen anhand verschiedener Beispiele StarDraw-

Funktionen, die die Uber die bislang vorgestellten Grundfunktionen hinausgehen. Als
Einsteiger sollten Sie die bisherigen Kapitel bereits gelesen haben, Fortgeschrittene
werden hier ihre Kenntnisse vertiefen kénnen.

In diesem K apitel:
¢ Formsatz » Ein Wiirfel in der Perspektive

¢ Mehrfachkopien » Polygone
» Bézierkurven

Formsatz

Ein Aufkleber

Unter ,Formsatz” versteht man das Setzen eines Textes an eine Form, so daR die
Grundlinie des Textes der Kontur des Objektes folgt. Rundsatz ist ein Beispiel fur
Formsatz. Es lassen sich damit eindrucksvolle Entwiirfe realisieren. Mit StarDraw ist so
etwas ohne grof3en Aufwand maéglich.

Aufkleber sind nicht nur dazu geeignet, die Waren in einem Verkaufsraum auszuzeich-
nen, sondern ermoglichen es auch, eine gezielte Werbebotschaft zu vermitteln, indem
sie durch ansprechend gestaltete Layouts die Aufmerksamkeit auf sich ziehen.

Wir wollen im folgenden einen Aufkleber fir einen Computernotdienst erstellen, bei
dem der Text in einer &uReren Rundung entlang einer Grafik plaziert wird. Um Form-
satz mit StarDraw realisieren zu kdnnen, bendtigen Sie zunachst die Grundelemente.

So fugen Sie fertige Grafiken in Ihre Zeichnung ein

Ein Cartoon mit einem telefonierenden Computer eignet sich recht gut fir diesen Auf-
kleber. Plazieren Sie diese Zeichnung in Ihrem Arbeitsblatt.

¢ Rufen Sie dazu IEFUGEN/GRAFIK auf, und wechseln Siein das Verzeichnis BERUF
(sofern Sie die mitgelieferten Grafiken installiert haben).

¢ Wahlen Sie die Datei ,Comphone.wmf* aus, und klicken Sie au}.[Die Datei ist
ein sogenanntes ,Windows-Metafile®, eine Zeichnung, die auf eine besondere Art
und Weise gespeichert wurde, so dal} auch andere Programme sie einladen kdnnen.
Diese Grafiken haben lberdies die Eigenschaft, dal} man sie ohne Qualitatsverlust
verkleinern und vergré3ern kann.
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Vorbereitende Arbeiten: Eingefiigte Grafik und Kreise fiir die Textpositionierung

Die Grafik kann — je nachdem, in welcher Bildschirmauflésung Sie arbeiten — sehr grof3
auf dem Bildschirm plaziert werden. Eine eingefligte Grafik laf3t sich aber, wie jedes
andere Objekt, mit den AnfalBpunkten entsprechend vergréRern und verkleinern. Ziehen
Sie die Grafik mit Hilfe der AnfaBpunkte auf eine GréRRe von ca. 7 x 6 Zentimetern.

Die Boégen fur die Textpositionierung

-::::. « Wahlen Sie aus der Werkzeugleiste das Ellipsensymbol aus, und zeichnen Sie einen
Kreis (halten Sie dabéi ] gedriickt, wahrend Sie die Ellipse aufziehen). Der Kreis
sollte die Ausmaf3e von rund 10 x 10 Zentimetern bekommen.

« Kaopieren Sie diesen Kreis neben den vorhandenen Kreis (driicken Sie die Taste
(control ], halten Sie sie gedriickt, und ziehen Sie den ersten Kreis etwas weg).
Diese Kreise spielen optisch nur eine untergeordnete Rolle, sind jedoch fur den
Verlauf des Textes von grof3er Bedeutung. Dieser soll n&mlich in einer runden Form
um die ,Computergrafik* herumlaufen.

¢ Versehen Sie den einen Kreis mit einer unsichtbaren Fillung.

< Den anderen Kreis, der vordefiniert eine hellgraue Fillung erhalten hat, positionie-
ren Sie so, dal} alle drei Objekte gut zugénglich sind.

Anordnung des Textesum die Kreise

Als ndchstes geben Sie die Texte ein, die spater aul3en um die Objekte herum angeord-

net werden sollen.

« Fihren Sie dazu einen Doppelklick auf den Kreis mit der grauen Fillung aus. Geben
Sie hier den Text ,COMPUTER-NOTDIENST" ein.

¢ Im nachsten Schritt bestimmen Sie die Textattribute. Markieren Sie dazu den ge-
samten Text: Driicken Sie dazu einfach die Tastenkombin@atenro1](A] auf der
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Tastatur. Damit ist der Text komplett markiert. Wahlen Sie nun aus der Textobjekt-
leiste eine SchriftgroRe von ca. 28 Punkt und eine Schriftart aus, die IThnen persén-

lich zusagt.
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Rund um die Uhr

Formatierung des Textes

« Fihren Sie einen Doppelklick auf den Rand des durchsichtigen Kreises aus, und ge-
ben Sie dort den Text ,Rund um die Uhr" ein. Markieren Sie wieder den gesamten
Text, und wahlen Sie aus der Textobjektleiste abermals die gleichen Textattribute
aus.

¢ Kilicken Sie irgendwo neben dem Objekt, um den Texteingabemodus zu verlassen.
Alternativ verlassen Sie den Texteingabemoduq mait].

« Wahlen Sie den grauen Kreis, und aus dem MewbEAN den Meniipunkt
FONTWORK. StarDraw zeigt Ihnen jetzt einen Dialog, mit dessen Hilfe Sie bestim-
men, wie Objekttext innerhalb oder auf3en an einem Objekt angeordnet werden soll.
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Der Fontwork-Dialog

Im Dialog FontWork kdnnen Sie zwischen Grafikdokument und Dialog per Mausklick

hin- und herwechseln, ohne den Dialog verlassen zu missen. Mit Hilfe dieses Dialogs
bestimmen wir nun, wie der Text angeordnet werden soll. Die dritte Symbolleiste (von
oben) innerhalb dieses Dialoges bestimmt den Verlauf eines Textes an einem Objekt.

¢ Klicken Sie das Symbol an, um den Text auf3en an einem Objekt entlang laufen zu
lassen.

¢ Wahlen Sie im nachsten Schritt den ,durchsichtigen” Kreis, und lassen Sie den Text
ebenfalls auRen am Kreis entlanglaufen.

So drehen Sieein Objekt

Nun kommt die Ticke des Objekts. Damit der Text richtig um den ,durchsichtigen®
Kreis lauft, muf? der (vom Rechner definierte) Ausgangspunkt, von dem aus der Text an
dem Kreis angeordnet wird, prézise an der unteren Seite liegen (auf 6 Uhr). Standard-
mafig ist dies aber nicht der Fall, vielmehr werden zentrierte Texte um Kreise immer
von oben (12 Uhr) beginnend gezeichnet.

Wichtig: Drehen Sie nun den unausgefillten Kreis um 180° nach rechts. Das Aussehen
des Kreises veréndert sich dadurch nattrlich nicht, wichtig ist eben, wie schon gesagt,
dalR} die Ansatzpunkte flr den Textverlauf richtig eingestellt werden.

e Markieren Sie dazu zunéchst den durchsichtigen Kreis durch Anklicken.

¢ Wahlen Sie jetzt aus der Werkzeugleiste dasHBN-Symbol aus. Sie sehen, daf
StarDraw das zuvor markierte Objekt mit zusatzlichen Anfal3punkten ausgestattet
hat.

78 Fortgeschrittene Techniken



1l

« Fahren Sie auf einen der Eckanfal3punkte, mit denen Sie ein Objekt normalerweise
vergrolRern. Bei eingeschaltetem Drehmodus drehen Sie das Objekt, statt es zu ver-
groRRern.

¢ Wenn Sie sich mit dem Mauszeiger Uber dem Anfa3punkt befinden, driicken Sie die
Maustaste, halten Sie sie gedriickt, und drehen den Kreis bei gedricktdrslaste
um 180 nach rechts.

Tip: Eine Drehung um genau 18@rhalten Sie, wenn Sie einen Eckanfal3punkt di
rekt auf den diagonal gegentiberliegenden Eckanfal3punkt verschieben.

Hinweis: Méchten Sie mehrere Objekte hintereinander drehen, ist das zwischenzeit-
liche Umschalten zwischen Drehungsmodus und Auswahlmodus sehr wichtig. |Bei

einer Drehung dreht StarDraw ein Objekt um einen Drehpunkt, der standardm&fig in
der Mitte eines Objektes angeordnet ist.

Dieser Drehpunkt laRt mit der Maus verschieben. Solange wie Sie sich im Dre
hungsmodus befinden und andere Objekte ohne Umschalten in den Auswahlnmodus
selektieren, bleibt dieser Drehpunkt immer an der letzten Stelle bestehen.

Schalten Sie, bevor Sie ein neues Objekt drehen, nicht zunachst in den Auswghlmo-
dus, und selektieren ein weiteres Objekt, um es anschlieRend zu drehen, gilt der
Drehpunkt des vorherigen Objektes!

Wir haben damit eine Art Zwischenstand erreicht. Der Text des durchsichtigen Kreises
steht jetzt zwar unten, jedoch auf dem Kopf, und das war nicht unser Ziel. Der Font-
Work-Dialog bietet zwar eine Moglichkeit, einen Text ,gekippt* darzustellen, jedoch
lauft er dann auch gezwungenermaf3en an der Innenseite eines Objektes entlang.

< Probieren Sie diesen Sachverhalt aus, indem Sie das entsprechende Symbol aus dem
FONT-WORK-Dialog auswahlen.

Damit sind wir schon einen ganzen Schritt weiter, denn der Text steht richtig herum.
Wir brauchen den Text jetzt lediglich noch soweit nach aufl3en zu verschieben, daR er
tatsachlich an der Au3enkante entlanglauft.
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Anordnen eines Textes in der unteren Hélfte eines Objektes

¢ Bestimmen Sie dazu im oberen Eingabefeld des FontWorkDial ogs den Abstand zum
Text. In diesem Eingabefeld sind sowohl positive als auch negative Werte erlaubt.
Geben Sie — fir unseren Fall - positive Werte ein, verschiebt sich der Text Richtung
Kreismittelpunkt; geben Sie negative Werte ein, entfernt sich der Text vom Kreis-
mittelpunkt.

« Klicken Sie solange auf den Pfeil nach unten, der sich neben dem Eingabefeld be-
findet, bis der Text genau an der AuRenlinie entlanglauft (ca. 7,5mm). Der Textar-
beit ist damit abgeschlossen.

Kombination der Objekte

Was ubrig bleibt, ist das Zusammenlegen der Objekte.

e Markieren Sie dazu alle Objekte, indem Sie nach Aktivierung des Auswahimodus
einen Auswahlrahmen um sie aufziehen.

e Ziehen Sie die Abreil3leisteUSRICHTEN aus der Werkzeugleiste heraus und klicken
Sie nacheinander auf das SymbaNZRIERT und MTTE.

Jetzt werden Sie jedoch feststellen, daf3 die Grafik unter den Kreisen verschwindet. Sie
wird deshalb durch die Kreise verdeckt, weil dieses Objekte vor den beiden anderen
Kreisobjekten in das StarDraw-Dokument eingefligt wurde.

« Klicken Sie in einen freien Bereich de Arbeitsflache um die Markierung der Objekte
aufzuheben. Markieren Sie jetzt den oberen Kreis, indem Sie ihn anklicken.

* Rufen Sie im letzten Schritt aus dem Kontextmen( das Mew@iRBNEN und dort
das Untermeni ANz VORNE auf. Das Ergebnis ist damit perfekt.
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Das endgliltige Ergebnis

Ein Wirfel entsteht aus zehn Ellipsen

H&ufig wird eine Zeichnung ,pi mal Auge" erzeugt, d. h., die Objekte werden formlos

auf dem Arbeitsblatt plaziert, mit den gewiinschten Attributen versehen und in eine an-
sprechende Form gebracht. StarDraw kann jedoch auch mit prazisen Wertevorgaben ar-
beiten, wie folgendes Beispiel zeigt.

Das zeichnerische Element dieser Aufgabe beschrankt sich auf zwei Elemente: einen
Kreis und ein Quadrat. Die Aussage beziiglich der zehn Ellipsen ist trotzdem korrekt,
das Quadrat wird nur zur Orientierung benutzt und nach der Fertigstellung geldscht.

¢ Achten Sie darauf, dal} jetzt zunéchst kein Objekt markiert ist. Stellen Sie die Fil-
lung in dem KombinationsfeldLRCHENSTIL/FLACHENFULLUNG in der Objektleiste
auf UNSICHTBAR, damit im folgenden alle Flachenobjekte standardmaRig durchsich-
tig gezeichnet werden.

e Zeichnen Sie im AnschlulR daran ein Quadrat beliebiger GroRe.

« Offnen Sie mit der rechten Maustaste das Kontextmenii, wéhlen Sie den Befehl
PosITION UND GRORE

e Wahlen Sie im Registerg®reeine Breite und Héhe von jeweils 60 mm.
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Position Grﬁﬂel Drehung | Schrigstellen f Eckenradius |

Grole

Breite [60,00mm E
Hihe [60,00mm B

1 Abgleich 1 Schiitzen

T autoematische Gradenanpassung

0K

Abbrechen | Hilfe | Zuriick |

Der Registerdialog POSITION UND GROBE

e Zeichnen Sie jetzt einen Kreis beliebiger GroR3e.

« Offnen Sie wieder mit der rechten Maustaste das Kontextmeni, wahlen Sie den Be-
fehl PosITION UND GRORE

¢ Wahlen Sie im Register#®rEeeine Breite und Hohe von jeweils 59 mm.

Sorichten Sie Zeichnungselemente am Markierungsrahmen aus

Sie kdnnen StarDraw anweisen, eine Reihe markierter Zeichnungselemente an einem
Markierungsrahmen auszurichten. Wenn Sie mehrere Zeichnungselemente markiert ha-
ben, werden sie von einem Markierungsrahmen umschlossen, der durch acht Anfal3-
punkte markiert ist. Dieser Rahmen ist Orientierungspunkt fir alle
Ausrichtungsfunktionen. Wahlen Sie beispielsweise das SymbesBRUNDIG

ANORDNEN, werden alle Zeichnungsel emente an die linke Seite des Rahmens verscho-

ben. Wir wollen diese Funktion im folgenden verwenden, um die Symbole zu zentrie-

ren.

« Markieren Sie beide Objekte, und ziehen Sie anschlieRend zunachsisdie A
RICHTEN-AbreiR3leiste auf die Arbeitsflache.

¢ Klicken Sie jetzt nacheinander auf die Symbat&ZRIERT und MTTE in der Ab-
rei3leiste AJSRICHTUNG.

Mit dieser Vorgehensweise haben Sie beide Objekte genau zueinander zentriert — so-
wohl horizontal als auch vertikal. Das war es dann auch schon mit dem eigentlichen
Zeichenvorgang: Der Rest der Grafik entsteht durch Kopieren, Drehen und Verschie-
ben.
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Zwei Objekte nach der exakten Ausrichtung

Wir mochten jetzt drei Wirfelseiten abbilden.

Die Objekte sind jetzt flacher geworden. Nun folgt der eben erwdhnte Arbeitsschritt:
Drehen Sie zunachst die Objekte um 30° nach links. Dazu verwenden Siradizsi-D
Symbol aus der Werkzeugleiste. Mit Hilfe dieser Funktion kénnen Sie nicht nur Objekte
drehen, sondern auch in alle vier Himmelrichtungen neigen. Dabei kommt es darauf an,
welche AnfalRpunkte Sie verwenden, und dabei gibt es zwei Mdglichkeiten:

1. Verwenden Sie die EckanfalBpunkte, drehen Sie die Objekte.
2. Verwenden Sie die Anfa3punkte in der Mitte einer Seite, verzerren Sie die Objekte.

« Beim folgenden Vorgang sollten Sie sehr exakt arbeiten. VergréRern Sie daher den
Ausschnitt, in dem Sie das Objekt bearbeiten.

e Ziehen Sie jetzt mit gedrickter Maustaste den mittleren Anfal3punkt der oberen Sei-
te, und neigen Sie die Objekte um exakt 30° in Richtung linker Bildschirmrand — die
Statusleiste gibt lhnen bei diesem Vorgang Uber den genauen Kippwinkel Auskunft.

Tip: Halten Sig[ s ] beim Drehen gedriickt, konnen Sie das Objekt MSQdhritten
drehen.
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Kippen eines Objektes zur Umwandlung in perspektivische Ansicht

« Lassen Sie die Objekte markiert, und drehen Sie sie um 30° nach rechts. Benutzen
Sie dazu einen Eckanfal3punkt. Wahrend Sie die Objekte drehen, gibt Ihnen die
Statusleiste wieder Ausknuft Gber den korrekten Drehwinkel. Als Folge davon ste-
hen die Objekte jetzt genau in einer 30°-Perspektive und haben einen senkrechten
rechten Rand.

An diesem rechten Rand werden Sie nun die rechte Wiirfelseite anfugen. Dabei kénnen
Sie die interaktive Kopierfunktion von StarDraw benutzen. Beenden Sie dazu den
DREHEN-Modus, indem Sie einmal kurz auf das SymbobAAHL in der Werkzeug-

leiste klicken.

Driicken Sie die Tastdmontrol ] und (e ] gleichzeitig, und ziehen Sie den linken
mittleren AnfalBpunkt Giber den rechten Objektrand hinaus so weit nach rechts, bis die
schematische Darstellung (gestrichelte Linie) wieder genau so grof3 wie das Origi-
nalobjekt ist. Lassen Sie dann die Maustaste los, haben Sie eine seitenverkehrte Kopie
der linken Wirfelseite hergestellt, die prazise an der rechten Kante anliegen mufite.
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Schritt flir Schritt entsteht die perspektivische Ansicht eines Wiirfels

Mit der dritten Wiirfelseite kdnnen sie nicht so vorgehen, da die Kante, um die die Ob-
jekte gespiegelt werden muf3ten, schrag ist und nur Gber horizontale und vertikale Lini-
en gespiegelt werden kann.

Fir das Drehen gibt es in StarDraw den sogenannten Drehpunkt, den Sie jetzt nutzen,
um aus den zuletzt kopierten Objekten (die zu dieser Zeit immer noch selektiert sein
sollten) die Oberseite des Wiirfels zu generieren. Durch die Plazierung des Drehpunktes
bestimmen Sie, um welche Drehachse die markierten Objekte gedreht werden..

* Klicken Sie erneut auf dasRBHEN-Symbol in der Werkzeugleiste. In der Mitte der
Objekte sehen Sie eine Art Fadenkreuz. Dies ist die Achse, um die das Objekt ge-
dreht wird, wenn Sie die Eckanfal3punkte bewegen. Ziehen Sie den Drehpunkt ganz
prazise auf das rechte obere Objektende.
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Der Drehpunkt wurde auf der rechten oberen Ecke plaziert

¢ Kopieren und drehen Sie die noch markierten Objekte (rechte Ellipse und rechtes
Viereck) jetzt bei bei gedriickter Tastenkombinafied(contro1] um 60° nach
rechts, in die Kerbe der beiden anderen Objekte. Die Gradzahl wird Ihnen links un-
ten in der Statusleiste beim Drehen angezeigt..

Die perspektivische Ansicht eines Wiirfels

e Ziehen Sie jetzt bei gedriickter Maustaste aus dem horizontalen Lineal eine Hilflinie
an den oberen Rand der Ellipse und

* aus dem vertikalen Lineal eine vertikale Hilfslinie an den linken Rand der linken ElI-
lipse.

86 Fortgeschrittene Techniken



So sollten die Hilfslinien jetzt positioniert sein

Klicken Siein den Arbeitsbereich neben den Objekten, um die Markierung der Ob-
jekte aufzuheben.

Wahlen Sie das SymboLEPsE aus der Werkzeugleiste und positionieren den
Mauszeiger auf dem Schnittpunkt der beiden Hilfslinien.

Zeichnen Sie danach, ausgehend von dem Schnittpunkt der beiden Hilfslinien, einen
Kreis (benutzen Sie die Tadte] ), der prazise die AuRenkanten der drei Ellipsen
umspannt.

Im Kontextmen( wéahlen Sie den MenUpunkt@RDNUNG/GANZ HINTEN, um den
Kreis hinter den Wrfel zu verschieben.

Die Vierecke haben ihre Funktion im tbrigen erfullt und kdnnen im letzten Schritt
geléscht werden, indem Sie jeweils ein Viereck markieren und die Tastedrik-
ken.
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Der Wiirfel mit abgerundeten Ecken

» Zeichnen Sie jetzt einen Kreis (Symbol Ellipse wahlen und Tast@riicken).

¢ Rufen Sie wieder den RegisterdialogsP1oN UND GRORE Uiber das Kontextmen
auf und stellen Sie im RegisterRGREeine BREITE und HOHE von 10 mm ein.

So erstellen Sie exakt positionierte Duplikate eines Objektes

Diesen Kreis bendtigen wir in zwei Kopien, die in einem exakten Abstand zum Original
positioniert werden sollen. Dazu verfahren Sie wie folgt:

e Wabhlen Sie im MenU BARBEITEN den MenlUpunkt DPLIZIEREN aus.

« Im Dialog, der jetzt erscheint, wahlen Sie untericN den Wert 2. Die Verschie-
bung auf der X-Achse betragt 15 mm.

Hinweis: Multiplizieren Sie den Durchmesser lhres Kreises mit 1.5 (Sie positionie-
ren jeweils eine Kopie im Abstand des anderthalbfachen der Breite des Kreises).
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Anzahl an Kopien [2—5 —IOK
—WYerschiebung : Abbrechen |

X-Achse 2333mm |5

Hilfe |
Y-aAchse ll],l]l]mm E

Zuriick |
Drehwinkel lU Grad E

—Yergroferung———— Farben

Breite [0,00mm E Anfang | IHellgrau
Hohe [0,00mm E Ende | IHellgrau

Prézises Duplizieren von Objekten

« Bestétigen Sie den Dialog mit k) generiert StarDraw die gewiinschten Objektko-
pien.

Des Wiirfels Augen

e Selektieren Siejetzt alle drei Kreise.

« Wahlen Sie das SymbolRBHEN in der Werkzeugleiste. Drehen und kopieren Sie
Sie alle drei Kreise um 9pbei gedriickter Tastenkombinatfan|(Contro1 ], damit
die Drehung in 15°-Schritten erfolgt. Passen Sie die senkrecht angeordnete Kopie
der Ellipsen auf der Oberseite des Wiirfels ein, indem Sie sie in die obere Ellipse des
Wairfels verschieben.

e Selektieren Sie wieder die drei kleinen waagerecht angeordneten Kreise.
» Drehen und kopieren Sie jetzt bei gedriickter Tastenkombin@atigitontrol] die
Kreise um 30 nach links, tUber den mittleren oberen AnfaRpunkt. Drehen Sie an-
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schlieBend die erzeugte Kopie bei gedriickter Tasteum 30° nach rechts Uber ei-
nen EckanfalBpunkt.

* Verschieben Sie die Objektkopie mit den gedrehten Wiirfelaugen in die linke Wir-
felhalfte.

* Drehen Sie dieses Mal die Kreise zunachst ufma@gh rechts tber den mittleren
oberen Anfal3punkt, anschlieRend nach links Gber einen Eckanfa3punkt und positio-
nieren Sie sie in der rechten Wiirfelhalfte. Diesmal driicken Sie dabei nur die Taste
(o] da Sie keine weitere Kopie der Kreise bendtigen .

Der fertige Wiirfel

Vorschlage fur den Feinschliff

Die gezeichnete Form des Wiirfels ist damit fertig. Loschen Sie nun noch alle tiberzéh-
ligen Wurfelaugen, und schieben Sie die Hilfslinien zurtck in die Lineale.
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Farbverlédufe verleihen dem Wiirfel eine rdumliche Tiefe

Wie Sie nun mit der Rohzeichnung verfahren, liegt weiter bel Ihnen. Experimentieren

Sie zum Beispiel mit verschiedenen, gegeneinander laufenden Grauverlaufen, um dem
Wirfel eine raumliche Tiefe zu verleihen. Bessern Sie die Augen des Wiurfels im Zwei-
felsfalle nach, um ,rundere” Augenformen zu erhalten. Oder hinterlegen Sie einen
Hintergrund, den Sie ebenfalls mit Farbverlaufen versehen, damit die Kontraste mit dem
Hintergrund nicht zu stark werden.

Spald mit StarDraw

StarDraw bietet |hnen eine Vielzahl von Hilfsmitteln, die Sie bei der Umsetzung Ihrer
Kreativitat unterstiitzen und lhnen vielleicht sogar zuséatzliche Impulse geben. Geradezu
spielerisch erstellen Sie mit dem einen oder anderen , Trick" in wenigen Arbeitsschritten
erstaunliche Grafiken.

Mehrfachkopien

Mochten Sie mehrere gleichartige Objekte in einer bestimmten Folge anordnen, kdnnen
Sie, statt einzelne Kopien eines Objekts immer wieder aus dem Zwischenspeicher zu
holen, den MenubefehlE3RBEITEN/DUPLIZIEREN aufrufen. Dieser stellt ein Dialogfen-

ster auf den Bildschirm, in dem Sie die Anzahl der Kopien, deren waagerechten und
senkrechten Versatz, den Drehwinkel und sogar eine GréRenanderung wahrend des Ko-
pierens einstellen kénnen.

So generieren Sie Spezialeffekte mit der DuPLIZIEREN-Funktion

Mit dieser Funktion gelingen Ihnen die interessantesten Muster. Versuchen Sie es ein-
mal.
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« Stellen Sie als Standardattribute eine diinne schwarze Umrif3linie und eine unsicht-
bare Fllung ein, zeichnen Sie eine Ellipse an das untere rechte Ende des Bild-
schirms, markieren Sie sie, und rufen Sie den Menubefehl
BEARBEITEN/DUPLIZIEREN auf.

ﬁ

Anzahl an Kopien ISIJ—E | 0K |
—verschiebung————————— Abbrechen |
X-Achse [WE HIlTS
Y—aAchse [WE
Drehwinkel [‘WE Luckl

—Yergrolberung———— Farben

Ereite |—1,Uﬂmm E anfang |IHellgrau
Hihe [—1,I]I]mm E Ende | IHellgrau

Das Dialogfenster DUPLIZIEREN

« Fullen Sie das Dialogfenster mit folgenden Werten: 90 Kopien, Verschiebung der X-
und Y-Achse um jeweils -1 mm bei einem Drehwinkel von 4 Grad. Jedes Objekt
soll um einen Millimeter kleiner werden als das letzte, und zwar in H6he und Breite.

¢ Kilicken Sie jetzt auf [OK], wird folgende Grafik entstehen:

Mit einfachen Hilfsmitteln interessante Effekte erzielen
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Die Ellipsen wurden im Laufe der 90 Kopien immer kleiner und jeweils ein Stiick nach
links gedreht.

Um die folgenden Beispiele nachzuvollziehen, markieren Sie bitte die vorhandenen
Objekte mit einem Auswahlrahmen, und driicken Sie anschlig®en um die Ob-
jekte zu léschen.

Die Quadratur desDreiecks

Ein interessantes, nahezu quadratisches Muster erhalten Sie, wenn Sie ein Dreieck
mehrfach kopieren und es dabei drehen lassen.

« Erzeugen Sie ein Dreieck, indem Sie das Syme®IE®SLBIBLIOTHEK in der Werk-
zeugleiste anklicken, und aus der Bibliothek ein Dreieck auf das Zeichenblatt zie-
hen.

« Wahlen Sie als Flachenstil im Kombinationsfeld der Objektleiste den Eintrag
UNSICHTBAR.

¢ Rufen Sie wieder den MeniibefertABRBEITEN/DUPLIZIEREN auf. In diesem Dia-
logfenster tragen Sie 40 Kopien mit einem Drehwinkel von jeweils 3 Grad ein. Gro-
3e und Position des Dreiecks werden nicht verandert. Durch diese Angaben wird das
Dreieck nun von einer Spitze zur nachsten gedreht (120 Grad = eine Drittelumdre-
hung), und Sie erhalten folgendes Muster:

Besondere Effekte durch die Duplizieren-Funktion
Sie kdnnen dieses Muster grdber oder feiner zeichnen lassen, indem Sie den Wert flr

den Drehwinkel erhéhen bzw. verringern und dazu passend die Anzahl der Kopien ver-
andern. Das Produkt der beiden Werte muf3 120 sein.
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LineArt

Ein kleines, unscheinbares Linienelement kann durch Vervielfaltigung ganz erstaunli-
che Ergebnisse hervorbringen. Sehen Sie selbst:

e Zeichnen Sie in der obersten linken Ecke des Bildschirms ein waagerechtes Linien-
objekt in der Lange von nicht ganz einem Zentimeter.

¢ Rufen Sie nun wieder das DialogfenstemrDzIEREN auf, und fillen Sie es mit fol-
genden Werten: 200 Kopien, X-Achsen-Verschiebung 1 mm, Y-Achsen-
Verschiebung 0,50 mm, Drehwinkel 3 Grad. Au3erdem soll die Linie bei jedem Ko-
piervorgang um 0,5 mm breiter werden.

Hinweis: Diese Werte missen Sie manuell eingeben, da die Pfeiltasten in den Einga-
befeldern den Wert bei der Verschiebung um jeweils einen Millimeter und beim
Drehwinkel um jeweils 5 Grad verandern.

« Betatigen Sie die Schaltflache [OK], wird die Linie einmal quer Uiber den Bildschirm
wandern und dabei ein wellenférmiges Muster hinterlassen.

Polygone - Der Schmetterling

In diesem Beispiel erfahren Sie, wie Sie eine, z.B. in Starimage bearbeitete Grafik in
StarDraw flr eine Prasentation vorbereiten. Nicht immer werden Sie eine vorhandene
Bitmap-Grafik vollstandig in Bildschirmpréasentationen oder auch zu druckenden Do-
kumenten Ubernehmen wollen. Haufig interesieren Sie nur bestimmte Ausschnitte einer
Grafik.

Denken Sie beispielsweise an eine Luftaufnahme, ein Rontgenbild oder ein Foto Ihres
Geschéftsgebaudes, dald Thnen in gescannter Form als Bitmap-Grafik vorliegt oder an
beliebige andere Bitmapgrafiken.

Wie gehen Sie vor, wenn Sie nur an bestimmten Details dieser Grafiken interessiert
sind, um Sie in anderen Dokumenten zu plazieren. Vor allem dann, wenn diese Details
nicht eine einfache geometrisch Form, wie die Rechtecks, aufweisen?

So bereiten Sie in Starimage ein Bitmapmuster fur StarDraw vor
e Starten Sie Starlmage

94 Fortgeschrittene Techniken



ﬁ

Datei Verzeichnis
QK |
|schmett.bmp Fexport/../tutor
AN Abbrechen |
export
home Manager... |
usr
office3 .
tutor Fiitay
Dateityp
2|EMP - MS Windows

Offen Sie in Starlmage die Datei Schmett.bmp

« Wahlen Sie in dem daraufhin eingeblendeten DialegNéN die DateiSchmett.bmp
aus dem VerzeichnisuloR.

e Ziehen Sie bei gedriickter Maustaste einen Rahmen so um den Schmetterling, dafl3
der Rahmen moglichst genau mit dem Schmetterling abschlieft.

Hinwels: Dieses Bitmap ist nicht durch die Kontur des Schmetterlings begrenzt, son-
dern durch den rechteckigen weif3en Bereich, der am Bildschirm durch einen graue

Flache begrenzt wird, die Sie sehen, wenn Sie z.B. das Bitmapfenster auf Maximal-
groRe vergroRern. D.h. auch die weil3e Flache ist Bestandteil des Bitmaps.

Datei Bearbeiten Ansicht Bild Farben Effekte Extras Fenster Hilfe |H

G s) &) == 5] B OoLA a0l

548 » 559 Pixel 548 » 558 Pixel BBit | 299K8 [100% | | 13:25 [25.05396

Der markierte Schmetterling in Starlmage
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« Klicken Sie auf das Symbol BILDLEISTE in der Funktionsleiste, um die entsprechen-
de Abrei3leiste zu 6ffnen.

33

A
L1Es
B |

Die Abreif3leiste BiLD

BEl e Wahlen Sie in der Abrei3leiste das Symbo$CHNEIDEN.

Jetzt sehen Sie, das der gewahlte Ausschnitt genau durch die neue FenstergréRe be-

grenzt wird.

—

[=) l}l

Das Starlmage-Fenster nach dem Bildzuschnitt

* SPEICHERN Sie das Bild mit RTEI/SPEICHERN UNTER im Verzeichnis TTOR unter
dem Namerschmettl.bmp.

Hinweis: Selbstverstandlich konnten Sie diese Grafik vor dem Speichern z.B. g
noch mit zusatzlichen Effekten in Starlmage weiterbearbeiten. Die dazu erford
Vorgehensweise finden Sie ggf. im Benutzerhandbuch der StarApplets beschr

uch
erliche
eben.
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Grafik einfligen

» SchlieRen Sie Starlmage z.B. iiber die Tastenkombingtian [F4].

Nachdem wir in Starlmage ein Bitmapmuster vorbereitet haben, werden wir jetzt eine
Bitmap-Grafik in StarDraw einfugen um deren Kontur zunéchst nachzuzeichen. An-
schlieRend werden wir der Flache, die diese Kontur umschlief3t, das in Starimage vorbe-
reitete Bitmapmuster zuweisen.

So fugen Sie eine Grafik in StarDraw ein

Da wir das Ergebnis dieser Bearbeitung spater in einer Bildschirm-Prasentation ver-
wenden méchten, beginnen wir zunachst mit der Einstellung der Seitenparameter.

« Starten Sie StarDraw und bestatigen Sie Dialag dhd SITE mit [OK].

¢ Wahlen Sie den BefehldRMAT/SEITE.

ﬁ

—Rander —Vorschau

0K |
Links ll],l]l]mm E |
Abbrechen|
Rechts ll],l]l]mm E
i Hilf |
oben WE Numerierung 1re
Unten ll],l]l]mm E AH’ 5 &
— Papierformat — Extras
_~|Rildschirm + Hoch 4 Quer

I” An Grolle anpassen

Breite [280,00mm E Schacht
Hihe |2l]9,99mm E ACassette

Der Dialog Seite

« Andern Sie im Dialog 8TE das Papierformat im Kombinationsfeld auf 8
SCHIRM und stellen Sie im BereichARDER alle Rander aud ein.

« Beenden Sie den Dialog mit [OK].

« Offnen Sie den Dialog Grafik einfiigen, indem Sie auf das Symkeki®

EINFUGEN klicken.
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Datei Verzeichnis
0K |
|schmettl .bmp Jexport/.Jtutor

schmett.hmp Vs Ahhrechenl

schmett1.bhm export

Lome Standard |
usr
office3
wior.. |

1 ¥erkniipfer

Dateityp I” Yorschau

_|BMP - MS Windows

Der Dialog GRAFIK EINFUGEN

¢ Wahlen Sie aus dem VerzeichnigThr die DateiSchmett1.bmp, die Sie bereits mit
Starlmage vorbereitet und gespeichert haben.

Der Schmetterling wurde in StarDraw eingefiigt

Die Zeichnungsebenen

Links unten, neben dem Arbeitsbereich sehen Sie drei Symbole, mit denen Sie den Be-
arbeitungsmodus umschalten kénnen. Hier aktivieren Sie alternativ den Seiten- oder
Hintergrundmodus. Der Ebenenmodus kann sowohl im Seiten- als auch Hintergrund-
modus aktiviert werden.
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Diese Bild zeigt, das aktuell der Seitenmodus ein- und der Ebenenmodus aus-

geschaltet ist

Mit den Pfeilschaltflachen neben den Modussymbolen andern Sie die Anzeige der Regi-
sterzungen fir die Ebenen, wenn diese nicht alle dargestellt werden, weil dafur entwe-
der zuviel Ebenen angelegt wurden oder weil Sie durch die horizontale Bildlaufleiste

verdeckt werden.

Die folgende Tabelle erlautert kurz die Funktionalitat dieser Schaltflachen:

Symbol Modus

Funktionalitat

rg) Seitenmodus

O Hintergrundmodus

Ebenenmodus

Ix
)
4
4
4

Der Modus, in dem Sie normal erwei se zeichnen.
Objekte die hier gezeichnet werden, sind im Hinter-
grundmodus nicht sichtbar

Alle hier gezeichneten Objekte sind auch auf alen
Dokumentseiten im Seitenmodus sichtbar. Ausnahme:

Sie laden fir eine Seite ein Prasentationslayout, dann
sind auf dieser Seite ausschlie3lich die Hinter-
grundobjekte des Prasentationslayouts sichtbar.

Wenn der Ebenenmodus eingeschaltet ist, werden die
Registerzungen mit den Namen der im aktuellen Do-
kument angelegten Ebenen angezeigt und Sie kénnen
die Objekte auf den Ebenen verwalten.

Registerzungenanzeige ganz nach rechts verschieben

Registerzungenanzeige um ein Register nach rechts
verschieben

Registerzungenanzeige um ein Register nach links
verschieben

Registerzungenanzeige ganz nach links verschieben

Wenn Sie den Mauszeiger auf die schmale Linie ne-
ben der Pfeilschaltflache der horizontalen Bildlauflei-
ste bewegen, andert sich die Darstellung und Sie
kénnen bei gedrickter Maustaste die Bildlaufleiste
vergréRern bzw. verkleinern.
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So arbeiten Sie auf verschiedenen Zeichnungsebenen

rg * Aktivieren Sie den Seiten- und Ebenenmodus, falls diese noch nicht aktiviert sein

sollten, indem Sie die entsprechenden Symbole anklicken, quasi ,.eindriicken”. Sie
sehen jetzt die bereits vorhandenen Registerzungeour und GONTROLS.

Izl al =< 4P P Layout{Controls /

Die Registerzunge Layout ist aktiviert

¢ Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf die bereits aktivierte Registerzunge
LAYouT, um das Kontextmeni fir die Ebenen zu 6ffnen und wahlen Sie den Befehl
EBENE EINFUGEN

Ebene einfiigen...
Ebene dndern...
Eheus Bschen.

Ebene umbenennen..

Kontextmenti der Registerzungen

¢ Sie sehen anschlieRend den Dial@giE EINFUGEN Geben Sie in dem Eingabefeld
den Namen flr die neue EbeBshmetterling ein und verlassen Sie den Dialog mit

[OK].
Name:
oK I
rSchmetterIing
Optionen——— Abbrechen |
I~ Sichtbar Hilfe
I~ Druckbar —I
- Gesperrt

Der Dialog EBENE EINFUGEN

Die neue Ebene wurde rechts neben der zuletzt aktivierten Registerzunge eingefligt und
ist auch bereits aktiviert.

i layout § Schmetterling { Centrols 7
Die Ebene Schmetterling ist nach dem Einfligen aktiviert

Durch das Einfligen und Aktivieren der neuen Ebene sehen Sie nach wie vor den
Schmetterling, der sich allerdings noch auf der EbeneouT befindet, wo er auch
bleiben soll. Wir mdchten jetzt die Kontur auf der neuen Eber@ SrTERLING erzeu-
gen, aber zunachst noch sicherstellen, dal wahrend der Konturerstellung eine verse-
hentliche Verschiebung des Schmetterlings auf der Ebevneur ausgeschlossen ist.
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Polygone

Hinweis: Sie kdnnen bei aktiviertem Ebenenmodus die Objekte auch von einer|Ebe-
ne auf die andere mit der Funktion Drag und Drop verschieben (bzw. bei gedrijckter
(Control J-Taste auch auf kopieren), indem Sie das Objekt markieren, im Objekt die
rechte Maustaste driicken und halten und dann den Mauszeiger auf die gewtnschte
Registerzunge bewegen. Lassen Sie anschliel3end die Maustaste los, ist der Orag und
Drop bzw. Drag und Copy-Vorgang abgeschlossen. In unserem Beispiel ist digse
Funktion jedoch nicht erforderlich.

« Aktivieren Sie die EbeneAyouT und fiihren Sie einen Doppelklick auf diese Regi-
sterzunge aus, um den Dialog Ebene aufzurufen. Aktivieren Sie hier das Markie-
rungsfeld GSPERRT.

Hinweis: Solange in diesem Dialog eine Ebene auf sichtbar bzw. nicht gesperrt ein-
gestellt ist, kbnnen die Objekte dieser Ebenen auf von anderen Ebenen aus begarbeitet
werden.

« Beenden Sie den Dialog mit [OK].

ﬁ

Name:

0K I
rSchmetterIing
Optionen Abbrechen |
I Sichtbar Hilfe
I~ Druckbar —I
1 Gesperrt

Im Dialog EBENE ANDERN sollten jetzt alle Markierungsfelder aktiviert sein

Um die Kontur einer importierten Grafik nachzuzeichnen, mit dem Ziel, dieser Kontur

spater eine Flllung zuzuweisen, erstellen Sie einen Polygonzug um das Objekt herum,
den Sie danach schlieRen. Sie generieren so ein neues Objekt, in diesem Fall ein ge-
schlossenes Polygon.

So erstellen Sie eine Kontur mit Hilfe der Polygonfunktion

< Aktivieren Sie wieder die RegisterzungeHMETTERLING, da wir jetzt auf dieser
Ebene die Kontur des Schmetterlings zeichnen wollen.

Tip: Sie konnten jetzt den Ebenenmodus deaktivieren, sehen dann jedoch nicht mehr
den aktuellen Status, welche Ebene aktiv ist. Sobald Sie mit mehreren Ebenen arbei-
ten, ist es daher vorteilhaft, diesen Modus nicht auszuschalten.
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Plazieren Sie die AbreilSleiste Zoom auf lhrer Arbeitsfliche

* Klicken Siein der Werkzeugleiste auf das Symbol Zoom und plazieren Sie die Ab-
reilBleiste im Arbeitsbereich, da Sie bei der Konturerstellung méglicherweise haufi-
ger Bildausschnitte vergrofRern bzw. verkleinern werden.

¢ Klicken Sie in der Abreil3leiste@OMEN auf das Symbol 85RERuNd ziehen Sie an-
schlieRend mit der Maus einen Rahmen um den linken Fligel des Schmetterlings
auf, um diesen Ausschnitt zu vergroéR3ern.

-.,Wl.-l e Aktivieren Sie das Symbold2YGoN in der Werkzeugleiste.

Jetzt kdnnen Sie die Kontur um den Schmetterling mit einem Polygonzug erstellen. Da-
bei stehen lhnen grundsatzlich zwei Verfahren zur Verfligung:

1. Mit gedrickter Maustaste einen Polygonzug ,malen”. In diesem Fall verhalt sich
diese Funktion &hnlich wie ein Zeichenstift auf einem Blatt Papier.

2. Die Kontur schrittweise aufbauen, indem Sie nacheinander Punkte anklicken, wobei
diese automatisch zu einem Polygonzug verbunden werden.

Naturlich kdnnen Sie auch beide Verfahren kombinieren. Sie miissen nicht unbedingt
den gesamten Polygonzug gleich beim ersten Mal exakt erstellen, da Sie diesen nach-
traglich korrigieren kénnen.

* Klicken Sie jetzt mit der Maus auf einen beliebigen Punkt der Schmetterlingskontur,
um damit den Startpunkt fiir die Kontur festzulegen.

Wenn Sie jetzt, bei nicht gedriickter Maustaste, den Mauszeiger etwas vom Startpunkt
wegziehen, sehen Sie, dal die Polylinie quasi am Mauszeiger ,hangt“.
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Datei Bearbeiten Ansicht Einfiigen Format Andern Extras Fenster Hilfe

Dlz|Rla| & B|E || o Mo 9 e b =808 5 #k

r ¢2la|[ERn] 0 ole] #| [0 9
_|standard 8%| |purchgingi [000mm [ - WMschwarz @) slrarbe [ Teellgrau @] 7|7

=3

£ star Division GmbH
3 Indizies

CJ Computer und Inter
-

-

&

Job und Business
Medien

=z [0 @ i G

[2 |5 [QIXE]o|eleol0] gk 10 |=

1=

B

!

3635/ -769 1 0,00%0,00 66% | Standard

Das Symbol Polygon ist aktiviert und der Startpunkt fixiert

* Klicken Sie jetzt auf den nachsten Punkt am Rand des Schmetterlingsfliigels und er-
stellen Sie so Schritt fiir Schritt eine Kontur um die gesamte Grafik bis Sie wieder
die Nahe des Startpunktes erreicht haben.

Tip: Wenn Sie die Tastes ] driicken, bevor Sie einen nachsten Punkt anklicken
kdnnen Sie das néchste Polylinienelemt nur im 45°-Winkel plazieren. Diese Funktion
bietet sich z.B. bei dem rechten Fuhler des Schmetterlings an, der im unteren Teil

waagerecht verlauft.

Hinweis: Bewegen Sie den Mauszeiger im Polygonmodus tiber den Rand des sicht-
baren Bildausschnitts hinaus, verschieben Sie damit automatisch den sichtbaren
Bildausschnitt. Wahrend die Polygonfunktion aktiviert ist, kénnen Sie keine Sym-
bole in den Leisten aktivieren.

So schiel3en Sie einen Polygonzug

« Damit eine Polygonflache entsteht, mul3 der Polygonzug geschlossen werden. Um
sicherzustellen, dal? Sie dies erreichen, beenden Sie den Polygonzug indem Sie in
der Nahe des Startpunktes einen Doppelklick ausfihren.

e Wahlen Sie anschlieRend das Symbol Punkte bearbeiten und dann das Symbol
Schlief3en in der daraufhin eingeblendeten Bézierleiste oberhalb der Funktionsleiste.
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Die Bézierleiste

Hinweis: Sie konnen den Polygonzug auch schliel3en, indem Sie zum Schluf ginen
Doppelklick auf den Startpunkt ausfihren. Achten Sie darauf, dal3 Sie in diesem Fall
den Zoomfaktor entsprechend groR3 eingestellt haben.

Nachdem der Polygonzug geschlossen ist, sehen Sie in etwa folgende Darstelltung. Sie
sehen in der Abbildung unten, da® der Polygonzug nicht prézise die Kontur des
Schmetterlings erfal3t. Insbesondere der rechte Fligel ist quasi ,abgeschnitten* worden.
Auch die Kontur in den anderen Bereichen kdnnte noch verbessert werden.

Das Polygon muf3 noch nachgebessert werden

So bearbeiten Sie ein Polygon

[:\3 e Aktivieren Sie das Symbol AuswAHL in der Werkzeugleiste und klicken Sie die
Kontur an, um das Polygon zu markieren.

* Dricken Sie die rechte Maustaste, und wahlen Sie im Kontextmenut den Befehl
PosITION UND GRORE
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Linie.,

Position und Grolle..
Punkte bearbeiten
Objekt schlielien

Zeichen...
Absatz...

Anordnung -
Ausrichtung -

Cruppiorisg verlassen
o bbnation aufiehen

Effekt..

Lischen

Der Polygonzug ist aktiviert, jetzt rufen Sie das Kontextmendii auf

e Aktivieren Sieim Register PosiTION das Markierungsfeld SCHUTZEN, damit das
Polygon wahrend der Nachbearbeitung nicht verschoben wird.

Pusitiunl Grb’Bel Drehung | Schragstellen f Eckenradius |

Position
——O0———0

pasiion X [BBAIRON E (L (L
I E o
pasiiony [2a7eun E (L
—0447

I Schiitzen

OK | Ahhrechenl Hilfe | Zuriick |

Hier sorgen Sie daftir, das die Position des Polygons geschtitzt wird

e Zoomen Sie die Bereiche der Kontur, den Sie nachbearbeiten méchten. und wahlen
Sie das Symbol BNKTE BEARBEITEN, und anschlieRend das SymbaRscHIEBEN
in der eingeblendeten Bézierleiste.

« Klicken Sie jetzt auf die entsprechenden Verbindungspunkte des Polygonzugs und
ziehen Sie sie auf die korrekte Position, bis die Kontur Ihren Vorstellungen ent-
spricht,
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e

oder

e wahlen Sie in der Bézierleiste das SymbolIFEGEN, wenn Sie zusatzliche Punkte
in den Polygonzug einfligen mdcht&ie missen die Position des neu einzufiigen-
den Punktes nicht genau treffen, da StarDraw einen neuen Verbindungspunkt auto-
matisch zwischen den beiden nachstliegenden Verbindungspunkten einfiigt, den Sie
dann, bei gedriickter Maustaste auf die gewtinschte Position schieben kénnen.

ger ein kleines ausgefilltes Quadrat eingeblendet wird.

Tip: In dem Einfugemodus kdnnen Sie auch vorhandene Punkte verschieben,
Sie diese genau mit dem Mauszeiger erfassen. D. h. im Einfiigemodus kénnen Sie
den Sie den Verschiebemodus aktivieren. Sie erkennen dies daran, daR am M

wenn

auszei-

Das korrigierte Polygon

So weisen Sie einem Polygon ein Bitmapfillmuster zu

e Aktivieren Sie wieder den Auswahlmodus tiber das Symbol in der Werkzeugleiste.
Anschlie3end ist das Polygon markiert und die Zeichenleiste wieder eingeblendet.

e Wahlen Sie in der Zeichenleiste das SymhdldHe, und wahlen Sie in dem Regi-

sterdialog das RegistenBI1APMUSTER.

106 Fortgeschrittene Techniken



Flache | Farben | Farbverlaufe Schraffuren Bitmapmusterl
—Pixel-Editor———— [~ Tabelle: standard

Schwarz 45 Grad = Hinzufiigen... |
Rot Netz 45 Grad

Elau Netzstruktur dAndern... |

Pfeil grau
Schachbrettmuster
Violette Quadrate

i Laschen... |

—Farbe Vorschau
vordergrund /EESchwarz = |
Hintergrund 2| _Iweil ﬁ!'

0K | Ahhrechenl Hilfe | Zuriick |

Das Register Bitmapmuster des REGISTERDIALOGS FLACHE

¢ Klicken Sieim Register BITMAPMUSTER auf IMPORT und wéahlen Sie in dem folgen-
den DialogfensteMPORT das in Starlmage vorbereitete Bitmapmuster
Schmettl.bmp aus dem VerzeichnisuTor. Beenden Sie den Dialog mit [OK].

Datei Verzeichnis
0K |
|schmett1.hmp Jexport/../tutor
schmett.bmp / Ahhreched
schmettl.bm export
home Standard |
usr
officed :
fitter.
I~ Yorschau
Dateityp
_2|BMP - M5 Windows

Legen Sie fest, welches Bitmapmuster importiert werden soll

¢ In dem folgenden DialogfensterANiE legen Sie den Name8chmetterlingsfillung
fur das neue Muster fest.
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Versehen Sie das neue Bitmapmuster mit einem Namen

¢ Sie sehen in der Vorschau, dal3 das Bitmapmuster angelegt wurde. Schlie3en Sie den
Registerdialog mit [OK].

Die Einstellungen fiir die Zuweisung des Bitmapmusters sind erfolgt

Das Muster SCHMET1.BMP ist jetzt dem Polygon zugewiesen.
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Das Polygon mit dem neu zugewiesenen Bitmapmuster

¢ Klicken Sie mit der rechten Maustaste auf das Polygon, wahlen Sie im Kontextmend
den Befehl BsiTION UND GROREUNd deaktivieren Siein dem gleichnamigen Regi-
sterdialog im Register POSITION das Markierungsfeld SCHUTZEN. Beenden Sie den
Dialog mit [OK].

ﬁ

Positionl Grb'I'Sel Drehung | Schrigstellen / Eckenradius |
Position
i_} )
Position x  [75.86mm E
Ll ()
Position ¥ [30,98mm E
[_F i_} )
-1 Schiitzen
oK || Abbrechen| Hilfe | Zuriick |

Heben Sie den Positionsschutz des Polygons wieder auf

* Verschieben Siejetzt den Schmetterling nach rechts.
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Erkennen Sie den Unterschied?

Sie sehen jetzt den eingeflgten Schmetterling aus der Datei SCHMETT1.BMP und
rechts das Polygon mit dem zugewiesenen Bitmapmuster. Je genauer Sie die Kontur er-
stellt haben, desto schwerer wird es Ihnen fallen, Unterschiede zu erkennen.

I:l e Zeichen Sie jetzt ein Rechteck, das beide Schmetterlinge vollstéandig tberdeckt,
weisen sie dem markierten Rechteck anschlieRend liber das bekannte Register
FLACHE die Farbe HELLBAU zu.

Flé'u:hel Farben | Farbverldufe | Schraffuren Bitmaprmuster |

—Tabelle: standard——— —Schatten
+ Unsichtbar - anzeigen Pasition
“ Farbe + Schraffur Fntforaung E 2 (BO

Farbverlauf Bitma e

L e p E (J_») —"
Tiirkis = " B e
Rot o Farka J
Violett
Eraun — Transparenz VYorschau
Grau
Hellgrau _|vollfarbe
Hellblaw |
Hellgriin i
OK | Abbrechen | Hilfe | Zuriick |

Weisen Sie dem markierten Rechteck eine Farbe zu

« Offnen Sie mit der rechten Maustaste das Kontextmenii und wahlen Sie den Befehl
ANORDNUNG/GANZ NACH HINTEN.
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Linie...

Fldche...

Pasition und GréBe... F4
Punkte bearbeiten F8

Zeichen...
Absatz...

Ganz nach vorn Anordnung -

W_e!ter nach vorn Gruppierung verlassen  Strg+F3
Weiter nach hinten | . ination aufheben

Ganz nach hinten

Liischen Entf

Uber das Kontextmenti éndern Sie schnell die Anordnung von Objekten

Bei dieser Objektanordnung erkennen Sie jetzt sehr deutliche den Unterschied zwischen
den beiden Schmetterlingsobjekten. Hier sehen Sie nochmals deutich, da’ auch die wei-
Re Flache Bestandteil der links eingefugten Bitmap ist.

Jetzt sehen Sie deutlich den Unterschied!

» Loschen Sie jetzt das Rechteck fmi&1].

« Aktivieren Sie wieder die EbenealvouT, doppelklicken Sie auf diese Registerzun-
ge, deaktivieren Sie im DialogfensteBeRE ANDERN das Markierungsfeld GE-
SPERRT Schliel3en Sie den Dialog mit [OK], und I6schen Sie die importierte Grafik
(den linken Schmetterling). Verschieben Sie anschliel3en den neuen Schmetterling
nach links.

Die Symbolbibliothek

Objekte, die Sie einmal in StarDraw erstellt haben, kdnnen Sie zur spateren Verwen-
dung auch in der Symbolbibliothek ablegen und speichern.
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So nutzen Sie die Symbolbibliothek als Objektbibliothek

B ¢ Klicken Sie auf das Symbol SYMBOLBIBLIOTHEK, um die SYMBOLBIBLIOTHEK zu
- offnen.

In dieser SMBOLBIBLIOTHEK sehen Sie verschiedene Symbole, die bereits fir Sie vor-
bereitet wurden, damit Sie sie in lhren Zeichnungen verwenden kénnen. Sie kénnen
aber auch lhre selbst erstellten Objekte hier ablegen, um Sie spéater auch in anderen
Zeichnungen wieder einzufiigen.

Tip: Der jeweils aktuelle Inhalt der Zwischenablage wird durch das Einfiigen n¢uer
Objekte (z.B. durchie ] [1nsert]) entfernt und durch die neuen Objekte ersetzt. Dies
ist bei der SMBOLBIBLIOTHEK natirlich nicht so. Sie kénnen digNsBOLBI-
BLIOTHEK daher auch als ,Multizwischenablablage* innerhalb von StarDraw vet
wenden.

Die SymBoLBIBLIOTHEK kénnen Sie auch als ,,Multizwischenablage* nutzen

e Ziehen Sie jetzt den markierten Schmetterling einfach mit gedriickter Maustaste in
das Fenster dery®BOLBIBLIOTHEK, oder klicken Sie auf das Symbot¥soL
HINZUFUGEN in der SYMBOLBIBLIOTHEK um das markierte Objekt hier als Symbol
einzufiigen.

Die Bedeutung der tbrigen Symbole erlautern wir kurz in der folgenden Tabelle.

i {n]
Ll
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Symbol Symbolbezeichnung Bedeutung

oo Symbol &ndern Markieren Sie ein Objekt und anschliel3end ein
L | Symbol in der $MBOLBIBLIOTHEK, wird die-
ses Symbol durch das neue ersetzt.
O Symbol I6schen Léscht das markierte Symbol.
lil¢
Symbolpalette laden Andere Symbolpalette laden.

i Symbolpalette speichern  Aktuelle Symbolpalette speichern. Sie kdnnen
= Ihre Symbole in verschiedenen Paletten spei-
chern. So erreichen Sie, dal3 Sie gezielt auf
bestimmte Gruppen von Symbolen zugreifen
kénnen.

SymbolgréRe umschalten  Andert die DarstellunsgréRe der Symbole im
% Symbolfenster

Hinweis; Das Fenster8vBOLBIBLIOTHEK kdnnen Sie mit der Maus in der GroRRe
verandern.

Sie kodnnen jetzt den Schmetterling als Gestaltungselement in einer Bildschirmpréasen-
tation, aber naturlich, wie auch alle anderen Symbole, in lhren Zeichnungen verwenden.

« Damit Sie spater mit dem Schmetterlingsbeispiel weiterarbeiten kdnnen, sollten Sie
jetzt das Dokument speichern.

An dieser Stelle beenden wir das Beispiel mit dem Schmetterling und zeigen lhnen in

den nachsten Abschnitten die grundsétzlichen Verfahren fir die effiziente Erstellung ei-

ner Prasentation.

Bézierkurven — Konigliche Formen

Im vorangegangenen Beispiel, dem Schmetterling, haben Sie eine Form mit Hilfe von
Polygonen gezeichnet. Wie Sie festgestellt haben, lassen sich Rundungen und richtige

Kurven, wie sie auch im Schmetterling vorkommen, nur sehr grob mit Hilfe der Poly-
gonfunktionen zeichnen. Um gerundete Formen darstellen zu kénnen, verwendet Star-
Draw deshalb neben anderen Objekten wie Kreisen, Ellipsen und Segmenten auch
.Bézierkurven®.

Vorgehensweise beim Erstellen von ,Abrundungen*

Genau wie Linien verfiigen auch Bézierkurven Uber einen Anfangs- und einen End-
punkt. Dazu kommen allerdings noch zwei Stitzlinien — jeweils eine fiir den Startpunkt
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und fur den Endpunkt der Kurve. Die Richtung und Lange der Stiitzlinien ist entschei-
dend fur den Verlauf der Bézierkurve.

Bézierkurven bieten die Méglichkeit, wie auch immer geartete Kurvenverlaufe exakt

und ohne Kanten nachzubilden. Wenn auch der mit Polygonziigen erstellt Schmetterling
am Bildschirm ,rund” aussieht, so fallt beim Ausdruck auf einem hochauflésenden
Drucker deutlich auf, dal3 die Umrandung des Schmetterlings eben aus Linien und nicht
aus Kurven besteht: Sie sehen Kanten. Gerade da liegt der Vorteil der Bézierkurven. Ein
Bézierkurvenobjekt kénnen Sie beliebig vergré3ern oder auf hochauflésenden Druckern
ausgeben — Sie werden keine Kanten entdecken kdnnen, was in der Technik der Bézier-
kurven begrindet liegt.

Bézierkurven sind die mathematische Annéherung einer Linie an zwei au3erhalb der
Linie stehende Punkte, die von dem franzésischen Mathematiker Bézier entwickelt
wurde. Diese Annaherung hat quasi unendlich viele Verbindungspunkte, so daR sich aus
der Ur-Linie und den beiden Stitzlinien zu jeder Darstellung die bendtigte Anzahl von
Verbindungspunkten errechnet, um keine Kanten wahrnehmen zu kénnen.

Die Vorgehensweise beim Erstellen solcher Bézierkurvenziige ist immer die gleiche.

Sie erstellen im ersten Schritt ein Linienobjekt und wandeln jede Linie, die in einem
Eckpunkt des Linienobjekts endet, in eine Bézierkurve um. Bei diesem Vorgang werden
entsprechende Kurvenstitzpunkte an den Linienabschnitten angefugt. In der Praxis palf3t
sich die Kurve an die Stitzlinien an, als seien diese magnetisch, was das Formen der
Bézierkurven sehr vereinfacht.

1. Schritt: Linienobjekt erstellen

Um ein Linienobjekt, zu erstellen, das spater in eine Kurve ,umgewandelt* wird, ver-
fahren Sie wie folgt:

'-.W.-l * Wahlen Sie aus der Werkzeugleiste ein Linien-Symbol aus, zum Beispiel das
Symbol RLYGON.

e Setzen Sie den Cursor in die Zeichenflache, und klicken Sie einmal. Ziehen Sie nun
eine Linie Uber etwa die Halfte des Blattes, und fihren Sie am Ende dieser Linie ei-
nen Doppelklick aus. In unserem Beispiel zeichnen Sie eine horizontale Linie. Da-
mit diese auch gerade wird, drticken Sie bitte die Tasgteim zeichnen.
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Eine erzeugte Gerade mit dem Bézier-Werkzeug

2. Schritt: Kurven definieren

¢ Wabhlen Sie aus der Werkzeugleiste dasHTE-BEARBEITEN-Symbol aus. StarDraw
zeigt lhnen jetzt die Bézierleiste an.

e Selektieren Sie nacheinander den Start- und den Endpunkt der Linie, indem Sie —
wie beim Auswahlen von Objekten= ] gedriickt halten und beide Punkte nach-
einander anklicken.

¢ In der Objektleiste wird das Symbol KurRvE nun anwahlbar. Klicken Sie auf die-
ses Symbol, fligen Sie jedem markierten Linieneckpunkt (in diesem Falle Endpunkt)
einen Kurvenstitzpunkt hinzu und wandeln den gesamten Linienzug damit in eine
Kurve um. Alternativ dazu kdnnen Sie aus dem Kontextmen(, das Sie mit der rech-
ten Maustaste erreichen, den MenlpuRKKURVE wahlen.

Die Punkte erhalten nun zur Verdeutlichung dieser Tatsache die eben erwahnten Stitz-
linien, mit denen Sie den Kurvenverlauf beeinflussen kénnen.

Die Stitzlinien liegen nach dem Einfligen noch exakt auf der gezeichneten Linie, weil
diese noch gerade verlauft. Am Ende einer jeden Stiitzlinie sehen Sie die sogenannten
Kontrollpunkte. Ziehen Sie einen dieser Kontrollpunkte mit der Maus an eine andere
Stelle, so bemerken Sie, wie sich die gezeichnete Linie in Richtung der Stutzlinie ver-
biegt.
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Editieren von Bézierobjekten

Wenn Sie — wie im gezeigten Bild — den linken Kontrollpunkt etwas nach oben und den
rechten etwas nach unten setzen, wird aus der ehemaligen Geraden eine sanft ge-
schwungene, sinusférmige Kurve.

StarDraw und der Konig

Die soeben besprochenen theoretischen Grundlagen kénnen wir nun in die Praxis um-
setzen. Dazu zeichnen wir eine Schachfigur: den Koénig! Sie glauben, das sei kompli-
ziert? Nun, das Komplizierteste daran ist der Umrif3. Wenn dieser einmal fertiggestellt
ist, ist der Rest ein Kinderspiel.

Ldschen Sie als erstes die ,,Kurvenlinie®, die wir im ersten Schritt gezeichnet haben, in-
dem Sie sie selektieren und anschlieRenrd] auf der Tastatur betéatigen.

So zeichnen Sie die UmriRform fiir einen spéateren Kurvenverlauf

Die Umri3form ist das Entscheidende. Zunachst sollten wir uns eine grundséatzliche
Vorstellung davon machen, wie das Objekt, das wir zeichnen wollen, aussehen soll. Die
beste Vorgehensweise dazu: Entwerfen Sie, wenn nicht gerade zuféllig eine Schachfigur
vor lhnen steht, auf einem Blatt die Grobskizze einer Umri3seite (dieses Vorgehen

sollte grundséatzlich gelten, nicht nur flr unseren Konig). Diese Skizze ist Ihnen deshalb
hifreich, da Sie schon vorher abschéatzen kénnen, aus wievielen Linien das Grundobjekt
bestehen soll.

Wenn Sie lhre Skizze fertiggestellt haben, setzen Sie sich an den Bildschirm und tber-
tragen den Rohentwurf auf ihr Arbeitsblatt, und zwar auf die einfachste Weise:
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* Verwenden Sie fur das UmriRzeichnen wieder das Polygonwerkzeug aus der Werk-

zeugleiste. Wie Sie schon am Beispiel des Schmetterlings gelernt haben, eig
das Polygonwerkzeug am besten zum Zeichnen von Umrissen.

e Zeichnen Sie nun die AuRenkontur der Schachfigur. Wenn Sie noch Problem

net sich

e damit

haben, sich vorstellen zu kénnen, an welchen Stellen sie genau Verbindungspunkte

setzen sollen, orientieren Sie sich einfach an dem nachfolgenden Bild.

e Zeichnen Sie so grof3 wie moglich. Verkleinern kdnnen Sie den Kénig spéater.

Hinweis: Solange Sie eine Linie mit zwei Punkten zeichnen, liefert das Bézier-
Objekt den gleichen Linienzug wie das Polygonobjekt. Der Unterschied beim B

eine Kurve.

Polygonzug des Kénigs

Wenn Sie mit dem Zeichnen des Umrisses fertig sind, beenden Sie die Zeichnung mit
einem Doppelklick beim setzen des letzen Verbindungspunkts.

ézier-

Objekt zur Polygonfunktion wird erst dann deutlich, wenn Sie mehrere Punkte mit-
einander verbinden. Aus der mit der Bézier-Funktion gezeichneten Linie wird sofort

Hinweis: Lassen Sie sich nicht von den Rundungen beeindrucken, die so Ihre Figur

spater haben muf3; zeichnen Sie einfach gerade Linien. Erstens bekommen Si
rekte Rundungen mit der Maus nur schwer zustande, und zweitens kénnen Sig
einem weiteren Arbeitsgang viel einfacher erreichen. Zeichnen Sie also die Fig
grob, und setzen Sie uberall dort einen Verbindungspunkt, wo sich spater der

b kor-
dasin

ur

Verlauf

der Kurve andern soll.
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Gestaltung der Kurven - so wandeln Sie Linienziige in Bézierkurven um

ﬂ Nachdem Sie nun die fertig Kontur des Kénigs vor sich auf dem Bildschirm haben,
werden wir die Linien des Polygonzuges in Bézierkurven umwandeln.

* Markieren Sie dazu das Objekt und wahlen aus der Werkzeugleistendea==P
BEARBEITEN-Symbol aus. Da nicht alle Linien in Kurven umgewandelt werden mus-
sen, ist die Arbeit, die uns erwartet kleiner, als sie im ersten Augenblick erscheint.

Q ¢ Beginnen wir mit der ersten Linie — dem Verbindungsteil vom Kopf zum Hals — also

der ersten schragen Linie von oben. Vergrof3ern Sie dazu am besten als erstes mit
der Zoom-Funktion den zu bearbeitenden Ausschnitt, damit Sie genauer arbeiten
kénnen.

¢ Selektieren Sie den Verbindungspunkt der schragen Linie, die auf den Hals trifft,
durch Anklicken.

Wandeln einer Linie des Polygonzuges in eine Kurve

" ¢ Wandeln Sie die schrage Linie nun in eine Bézierkurve um, indem Sie aus der

‘s Werkzeugleiste dasitKURVE-Symbol auswahlen. In dem Moment, in dem Sie die-
ses Symbol auswahlen, flgt StarDraw der Linie einen Kontrollpunkt hinzu, mit dem
Sie die Lange und den Winkel der Stitzlinie bestimmen kénnen. Genauso haben Sie
auch die Mdglichkeit aus dem Kontextmeni den BefellURVE zu benutzen.

e Ziehen Sie den Kontrollpunkt in Richtung linker Bildschirmrand. Sie sehen, daf3
sich die Linie nach links ausstulpt.

¢ Klicken Sie anschlie3end den anderen Endpunkt der Linie an, erkennen Sie, dal3
StarDraw auch hier einen weiteren Kontrollpunkt hinzugefiigt hat.

« Diesen Punkt ziehen Sie in Richtung rechter Bildschirmrand, so daf3 Sie im An-
schluf3 einen ,geschwungene Kopf-Hals-Verbindung” sehen sollten.
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Tip: Sie kdnnen beide Kontrollpunkte gleichzeitig erkennen, wenn Sie beide Lipie-
nendpunkte mif« ] markieren.

Die Kontrollpunkte bestimmen den Kurvenverlauf der Bézier-Kurve

Der erste Kurvenverlauf ist damit vollendet. Nach genau der gleichen Vorgehensweise
gestalten Sie den Ring in der Mitte der Figur, der zun&chst nur aus drei hintereinander
liegenden vertikalen Linien besteht:

Kurven lassen sich durch Kontrollpunkte frei definieren

* Selektieren Sie den ersten Punkt von unten, und wandeln Sie ihn mitdem |
KURVE-Symbol in eine Kurve um.
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¢ Ziehen Sie den Kontrollpunkt, der jetzt neu entstanden ist, in Richtung linker Bild-
schirmrand.

¢ Klicken Sie anschlie3end den anderen Endpunkt der Linie an, so erkennen Sie, daf}
StarDraw auch hier wieder einen weiteren Kontrollpunkt hinzugeftigt hat. Diesen
ziehen Sie ebenfalls nach links aufRen, so dal3 beide Stitzlinien moglichst parallel
zueinander verlaufen.

Tip: Achten Sie darauf, dal3 das Ergebnis einigermaf3en parallel wird. Sie kénnen
beide Stutzlinien sehen, wenn Sie beide Endpunkte der Linigsmitacheinander
selektieren und dann die Kontrollpunkte entsprechend dem Stutzlinienverlauf anein-
ander angleichen.

Die bisher beschriebene Vorgehensweise wenden wir ebenfalls bei der Verbindung von
Hals und Rumpf (die zweite schrage Linie von oben; Ausgangspunkt ist auch hier der
untere Endpunkt) und der Verbindung von Rumpf und Sockel (dritte schrage Linie von
oben; Ausgangspunkt ist der untere Endpunkt) sowie beim Sockel selbst an, so, wie Sie
es in der folgenden Abbildung erkennen kénnen.

o

Fertigstellung der ersten Schachfigur-Hélfte

Nachbearbeitung der ersten Halfte

D Wenn Sie die Figur nun in der Gesamtbilddarstellung betrachten (Sie erreichen diese

Darstellung mit dem Symbol GANZzE SEITE aus der Abreil3leistedOm), werden Sie
feststellen, dafld der Sockel wahrscheinlich breiter als der Kopf ist. Doch das ist kein
Grund zur Panik:

[:E e Wahlen Sie zunachst aus der Werkzeugleiste das SynusolAL.

e Ziehen Sie jetzt eine vertikale Hilfslinie aus dem linken Lineal bis zum Endpunkt
der oberen ,Kopflinie®. Sie stellen jetzt fest, dal3 die ,Sockellinie” Gber die Hilfsli-
nie hinausragt.
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e Wahlen Sie dasUNKTE-BEARBEITEN-Symbol aus der Werkzeugleiste aus.

« Klicken Sie den Endpunkt der ,Sockellinie* an, und verschieben Sie dessen Ende
bis auf die Hilfslinie. Damit ist die Figur oben und unten auf einer Linie abgeschlos-
sen.

So er zeugen Sie eine gespiegelte Objektkopie
Wenn alle Kurven festgelegt sind, mufR3 jetzt die zweite Halfte der Figur erzeugt werden.

Dazu wird lediglich die linke Seite kopiert und gleichzeitig gespiegelt. Am besten fiih-
ren Sie diesen Arbeitsschritt mit der Tastenkombindtiontro1] und(s ] durch.

» Selektieren Sie das Objekt, und halten Sie die Tastenro1] und [« ] gedrickt.

¢ Klicken Sie auf den linken mittleren Kontrollpunkt und ziehen sie ihn bei gedriickter
Maustaste so weit nach rechts, bis die dann gespiegelte Darstellung wieder genauso
grof ist wie das Original (durch die Taéte] wird das Objekt beim Verschieben
nach rechts immer kleiner, um schlieRlich am rechten Objektrand seitenverkehrt
wieder zu wachsen).

Damit haben Sie eine seitenverkehrte Kopie des Objekts hergestellt. Da ein eingefligtes
Objekt nach dem Kopiervorgang bereits markiert ist, brauchen Sie es jetzt nur noch et-
was nach links oder rechts zu verschieben, oder ein Stiick zu vergréf3ern oder zu ver-
kleinern, bis die gesamte Kontur symmetrisch und harmonisch aussieht.

Achtung: Achten Sie beim Plazieren der beiden Objekte darauf, daR3 beide Figuren-
teile so eng wie maglich beieinander liegen. Sie sollten sich nicht Uberlappen, aber
auch nicht zu weit auseinanderliegen.

Umwandlung in eine Flache

Dieser Umrif3 soll nun eine Fillung mit einem Farbverlauf aufnehmen, um den An-

schein vom Raumlichkeit zu erwecken. Die beiden Objekte haben jedoch einen gravie-
renden Nachteil, der dieses Vorhaben unméglich macht: Es sind noch offene Strecken.
Schuld daran ist einfach die Tatsache, dal3 letztlich nur ein Kurvenzug gezeichnet wur-
de. Offene Strecken haben — ihrer Natur entsprechend — keine Fillungen. Also missen
Sie aus dem Gebilde eine geschlossene Figur erzeugen und kénnen es anschlielend mit
einem Farbverlauf versehen:

» Wabhlen Sie dazu, nachdem Sie beide Objektd mjinacheinander selektiert ha-
ben, den MenubefehldBINIEREN aus dem Kontextmendi aus. Sie sehen jetzt, daf3
die Umrandung der Figuren eher stort.

e Selektieren Sie daher die Objektkombination mit dem WerkzeisyvAHL, und
wahlen Sie aus der Objektleiste im KombinationsfeldansTiL den Eintrag
UNSICHTBAR.

* Rufen Sie jetzt den Registerdialog Flache Giber den MenipuA&HE im Kon-
textmenu auf.

¢ Im Register BRBVERLAUFE dieses Registerdialogs stellen Sie nun einen vertikalen
Farbverlauf ein, der von links nach rechts dunkler wird. Sie kénnen dazu den vorde-
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finierten, waagerechten Schwarz-Weil3-Verlauf wahlen und einen Winkel von 270
Grad sowie einen Randabstand von 10 % einstellen. Dieser Randabstand ist auf-
grund des unregelmafiigen Randverlaufs der Figur nétig, damit von den auf3eren
Farben des Verlaufs noch etwas zu erkennen ist.

+ Bestéatigen Sie nun mit fQ. Ein nun folgender Dialog fordert sie auf, die Anderun-
gen der Farbverlaufseinstellungen zu bestéatigen. Sie klicken BDERN]. Da
StarDraw die Anderungen des Farbverlaufs speichert, werden Sie nun noch aufge-
fordert, einen Namen fiir den Verlauf zu vergeben. Sie bestatigen aber nur den im
entsprechenden Fenster vorgeschlagenen Namen kjitNi@On sehen Sie den ferti-
gen Kdnig mit Farbverlauf auf dem Bildschirm.

Das Zeichnen unserer Schachfigur ist damit abgeschlossen. Es bleibt Ihnen tberlassen,
weitere Feinarbeiten an der Figur vorzunehmen. Sie kdnnen beispielsweise ein fir einen
Konig ubliches Kreuz aus zwei sich kreuzenden grauen Linien hinzuftgen.

Die Kénigsschachfigur in der endgliltigen Form

122 Fortgeschrittene Techniken



Prasentationen in StarDraw

StarDraw ist nicht nur ein Grafikprogramm, sondern auch ein Prasentationsprogramm,
das es ermdglicht, schnell und einfach einen Vortrag vorzubereiten. Eine Prasentation
setzt sich aus mehreren Dias zusammen, die Sie als Overhead-Folien ausdrucken oder
direkt Uber einen Overhead-Projektor-Aufsatz vorfiihren kénnen.

In diesem K apitel:
« Erstellen einer Prasentation » Bildschirmprasentation
¢ Handzettel und Notizen

Erstellen einer Prasentation

Wenn Sie eine Préasentation mit StarDraw erstellen, sollten Sie sich vorher Uberlegen:
1. Welche Informationen sollen weitergegeben werden?
2. Welchen Personenkreis wollen Sie ansprechen?
3. Welches Ausgabemedium steht Ihnen zur Verfigung?
4. Wie soll die Prasentation gestaltet werden?

Dieses Kapitel erlautert Ihnen anhand eines Beispiels die Schritte, die zur Gestaltung
und zur Ausfiihrung einer Prasentation notwendig sind.

Das Prasentationsbeispiel
Siesind Vertriebdeiter der Firma Computer Vertriebs GmbH und sollen den Verkaufs-
bericht Ihres Unternehmens in der Gesellschafterversammlung prasentieren. lhre Haupt-
aufgabe besteht darin, die Verkaufsaktivitdten des abgeschlossenen Jahres zu erlautern
und einen Ausblick auf das kommende Geschéftsjahr zu geben.

Ihnen ist bekannt, da zumindest ein Farb-Overhead-Projektor zur Verfligung steht.
Wahrscheinlich wird Ihnen die Méglichkeit einer Bildschirmshow auf eine Grof3lein-
wand eingerdumt. Da Sie fir beide Situationen vorbereitet sein wollen, entschlieen Sie
sich fur eine Farbdiaserie, welche Sie in StarDraw schnell in eine Bildschirmshow ver-
wandeln kénnen.

Neue Prasentationsdatei

Zum Erstellen lhrer Prasentation bendtigen Sie ein neues Dokument. Wahlen Sie hierzu
im Menl DaTel den MenldpunkiNEU, oder benutzen Sie die Tastenkombination

Préasentationen in StarDraw 123



Neue Prasentationsdatei

Zum Erstellen lhrer Prasentation bendtigen Sie ein neues Dokument. Wahlen Sie hierzu
im Menu DaTel den MenupunkNEU, oder benutzen Sie die Tastenkombination

(N]. Wahlen Sie als benutzte VorlageeiNE-. Dieses Dialogfenster ist schon

an anderer Stelle besprochen worden, daher wollen wir auf deren genaue Beschreibung
nicht weiter eingehen.

So wéhlen Sie das Layout Ihres Titeldias

Nachdem Sie die Vorlagenauswahl verlassen haben, erscheint das Dialogfenster SEITE.
Dieser Dialog erscheint immer, wenn Sie ein neues Dokument Uber die Menuleiste mit
DATElI und Neu 6ffnen. StarDraw bietet Ihnen hier einige Auto-Layouts fur Ihre Seiten-

gestaltung.
— Name
Frieel ok |
Abbrechen |
Wahlen Sie ein Auto—Layout
i1 Hilfe |

Titeldia

—Anzeigen
I© Hintergrund

I” Objekte auf dem Hintergund

Auswahl des Layouts fiir Dias

Eine Prasentation beginnt tblicherweise mit einem Dia, das die Titelgrafik aufnimmt:

¢ Geben Sie im EingabefeldaNe , Titel” fir das erste Dia ein.
¢ Wahlen Sie das Symbol fir das Auto-Lay®uteLDIA.
— * Bestatigen Sie diese Einstellung mit der Schaltflachkg.[O

Ihr Dia mit dem Namen ,Titel* wird nun im Zeichenmodus von StarDraw angezeigt.
Jedes mit Auto-Layout eingefligte Dia enthalt vorgegebene Platzhalter, in denen Sie
Text eingeben kdnnen.
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Hinweis: Die in dem Eingabefeld NAME eingetragene Bezeichnung, wird auch als
Bezeichnung der Registerzunge, links neben der horizontalen Schiebel eiste benutzt.

Titel durch Klicken hinzufiigen

Text durch Klicken hinzufiigen

Dia mit Platzhalter fiir Titeltext und Text

Textliche Gestaltung von Dias

So gestalten Siedas Titeldia

Gegenwartig wird noch das Grundgeriist lhres Dias dargestellt. Zur Vergabe eines Titels
fur die Prasentation und moglicher Untertitel oder Bemerkungen verfahren Sie wie
folgt:

« Doppelklicken Sie in den Titelbereich. Der Titelbereich ist der Bereich mit dem Text
»Titel durch Klicken hinzufigen®.
* Geben Sie hie€omputer Vertriebs GmbH ein.

« Doppelklicken Sie anschlie3end in den Bereich ,Text durch Klicken hinzufiigen®.
Dieser Bereich wird als sogenannter ,,Body-Bereich“ bezeichnet und kann Untertitel
oder weitere Informationen zu Ihrer Prasentation, wie zum Beispiel Autor, Vor-
fuhrort oder -datum, aufnehmen.

¢ Geben Sie an dieser Stelle den Untertfekaufsbericht 1994 ein.

Damit ist der Text fur das Titeldia erstellt. Die grafische Gestaltung von Dias wird zum
Schlul? der Texteingaben erklart.
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Computer Vertriebs GmbH

Verlanfebericht 1994

Titeldia nach Texteingabe

Bevor Sie das nachste Dia Ihrer Prasentation hinzufiigen, sollten Sie Ihre Arbeit spei-
chern. Denn gerade bei einer Prasentation, die aus mehreren Dias besteht, ist es sinn-
voll, regelmafig zu speichern.

So fugen Sie weitere Dias in die Présentation ein

Eine Prasentation besteht grundsatzlich aus mehreren Dias. Um ein neues Dia lhrer Pra-
sentation hinzuzufugen, verfahren Sie wie folgt:

¢ Wabhlen Sie im Meni IEFUGEN den Menlpunkt 8Te. Das sich 6ffnende Dia-
logfenster kennen Sie schon. Es ist dieselbe, die beim MenubefehalBeu nach
dem Festlegen der Vorlage erscheint.
Zu unserem Beispiel: Sie als Vertriebsleiter méchten den Gesellschaftern der Firma
Computer Vertriebs GmbH eine Agenda, also eine Gliederung lhres Vortrages, prasen-
tieren.

¢ Geben Sie daher untemrME ,,Agenda“ ein.

¢ Bestimmen Sie als ndchstes unterr&-LAYouT das Dia ,Titel, Aufzahlung®, das
fur die Erstellung von Gliederungen verwendet wird.

e « Bestatigen Sie diese Einstellung mit der Schaltflachkg.[O

Die Prasentationsmodi

Bis jetzt haben Sie im Zeichenmodus gearbeitet. Um den Text einer Prasentation zu
schreiben und zu gliedern, wechseln Sie in den Gliederungsmodus, indem Sie auf die
entsprechende Schaltflache oberhalb der rechten Bildlaufleiste klicken. Hier finden Sie
dartberhinaus weitere Symbole, die Ihnen folgende Tabelle kurz erlautert.
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Symbol Modus Funktionalitat

Zeichenmodus Modus zum Generieren und Bearbeiten von
Objekten.

Gliederungsmodus Erstellen und Gliedern der Texte fir eine Bild-
schirmprasentation.

B

Diamodus Zeigt die Seiten fur die Prasentation wie auf
einem Diatisch an. Hier werden z.B. Uber-
blendeffekte definiert.

Notizenmodus Hier kbnnen einzelne Dias mit Kommentaren
versehen werden, (z.B. dann, wenn die Pra-
sentation spater durch einen anderen Mitarbei-
ter weiterbearbeitet wird.) Hier kann auch
gezeichnet werden.

1]

oo Handzelttelmodus  Hier erstellen Sie Handzettel, mit bis zu 6
Dias/Seite, die Sie z.B. nach einer Prasentation
an die Teilnehmer verteilen kdnnen. Auch hier
kdnnen Zeichnungen und Kommentare beige-
fugt werden.

Hinweis: Anmerkungen und Zeichenobjekte, die im Notiz- und Handzettelmodys
beigefiigt werden sind auch nur in diesen Modi Modi jeweils sichtbar

So bearbeiten Sie Diasim Gliederungsmodus

StarDraw bietet neben dem standardmafiig eingestellten Zeichenmodus, indem Sie sich
zur Zeit befinden, weitere Modi an. Einer dieser weiteren Modi ist der Gliederungsmo-
dus, der fiur unsere Ubungsaufgabe ideal geeignet ist.

Der Gliederungsmodus ahnelt einem Textverarbeitungsprogramm. Sie kénnen alle
Gliederungspunkte fortlaufend eingeben und deren Positionen innerhalb der Gliede-
rungshierarchie bestimmen. Die grafische Gestaltung des Dias ist in diesem Modus je-
doch nicht méglich.

¢ Wechseln Sie vom Zeichenmodus in den Gliederungsmodus durch Betéatigen des
entsprechenden Symbols in der Anzeigenmodusleiste, die sich Uber der vertikalen
Schiebeleiste befindet. Die Bildschirmanzeige andert sich wie folgt:
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L dJComputer Vertriebs GmbH

Die Ansicht im Gliederungsmodus

Im Gliederungsmodus werden alle Gliederungspunkte ihrer Rangordnung entsprechend

angezeigt. Eine Stufe dieser Hierarchie wird auch als Gliederungsebene bezeichnet. Der

Titel eines Dias belegt beispiel sweise die erste Gliederungsebene, also die erste Position

innerhalb der Rangfolge der Gliederungspunkte. Ihnen stehen insgesamt neun Gliede-
rungsebenen zur Verfigung. Wird im Gliederungsmodus ein Absatz mit der ersten
Gliederungsebene eingefiigt, also dem Titel eines Dias, wird automatisch auch ein neues
Dia angelegt.

Im Gliederungsmodus werden nur Gliederungspunkte angezeigt. Alle anderen Elemente
des Dias, wie zum Beispiel Grafiken oder Texte, die Sie im Zeichenmodus erstellt ha-
ben, werden im Gliederungsmodus nicht dargestellt. Das betrifft auch den Untertitel,
den Sie bereits dem Dia zugewiesen haben. Diese Elemente sind natirlich weiterhin
vorhanden und werden angezeigt, sobald Sie wieder in den Zeichenmodus umschalten.

So erstellen Sie Glieder ungspunkte im Gliederungsmodus

Bevor Sie die ersten Gliederungspunkte eingeben, sollten Sie sich mit der nachstehen-
den Tabelle vertraut machen, die einige wichtige Tastenkombinationen und Symbole
der Gliederungssymbolleiste erlautert, die zur Erstellung und Anordnung von Gliede-
rungsebenen verwendet werden. Die Gliederungssymbolleiste wird im Gliederungsmo-
dus am linken oberen Rand des Fensters dargestellt.

Tastenkombination  Symbol Befehl im Gliederungs-
modus
(o] P Hochstufen der aktuellen
Gliederungsebene.
S Hinunterstufen der aktuellen
= Gliederungsebene.
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Tastenkombination  Symbol Befehl im Gliederungs-

modus
Hochschieben der aktuellen
‘ﬁ. Gliederungsebene.
"-J.]r Hinunterschieben der aktuel-
len Gliederungsebene.

Figt eine weitere Gliede-
rungsebene ein. Die Basis
hierfur bildet die Gliede-
rungsebene, von der aus die
Taste betéatigt wurde. Wird
eine erste Gliederungsebene
eingeflgt, also der Titel eines
Dias, wird auch automatisch
ein neues Dia angelegt.

(o] Fugt einen Zeilenumbruch
innerhalb des Gliederungs-
punktes ein.

Fugt eine erste Gliede-

rungsebene und damit ein
neues Dia ein.

In unserem Beispiel wird der Dia-Titel ,Computer Vertriebs GmbH* in der ersten Zeile

der Ansicht des Gliederungsmodus angezeigt. Das Symbol vor dem Titel kennzeichnet

die erste Gliederungsebene. Bewegen Sie die Schreibmarke an das Ende des Textes, und
betatigen Sig¢ { ]. Sie haben soeben eine weitere Gliederungsebene erzeugt. Da es sich
dabei auch um eine erste Gliederungsebene handelt, wird auch automatisch ein neues
Dia angelegt, das den Titel aufnehmen wird, den Sie an dieser Stelle eingeben. Das neue
Dia besitzt dasselbeuxo-LAYouT wie das Dia, von dem aus es erzeugt wurde.

Geben Sie in der zweiten Zeile hinter dem Symbol fur die erste Gliederungsebene den
Titel Agenda fiir das neue Dia ein. Dieses zweite Dia wird die Punkte der Tagesordnung
in gegliederter Form aufnehmen. Betétigen Sie erneut die TeSteum eine weitere
Gliederungsebene zu erzeugen. Mif] andern Sie die Position dieser Ebene in der
Hierarchie der Gliederung. In diesem Beispiel weisen Sie ihr damit die zweite Ebene zu,
die der ersten untergeordnet ist. Sie erstellen auf diese Art und Weise schrittweise Glie-
derungspunkte und Gliederungsunterpunkte.

Die weiteren Gliederungspunkte des neuen Dias geben Sie wie folgt ein:

Der Vertrieb im Jahre 1994~ ] (Sie befinden nun in der nachsten Aufzahlung)
Verkaufszahlendarstellurig~]

Erlauterung der Zahlen-]

Welche Aktivitaten fihrten zu den Zahleh@ ]

(o] (um zwei Gliederungsebenen
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(o] hochzustufen)

Was wollen wir 1995?
Ziele und Plang¢ <)
Geplante Aktivitater <
Neue Produkte vorstellgn-]

Vergleichen Sie lhr Dia mit der folgenden Abbildung hinsichtlich der Anordnung der
Gliederungsebenen. Sollte sich ein Gliederungspunkt in der falschen Ebene befinden,
setzen Sie die Schreibmarke in die entsprechende Zeile und korrigielfém hater

(o] die Position des Gliederungspunktes.

€ Computer Vertriebs GmbH

& Agenda
* Der Vertrieb im Jahre 1994

® Verkaufsdarstellung
+ Erlauterung der Zahlen
+ Welche Aktivititen fithrten zu den Zahlen

*  Was wollen wir 1995
® /iele und Pline
® (eplante Aktivititen
® Neue Projekte vorstellen

Gliederung des Dias “Agenda“

Unser Beispiel sieht noch drei weitere Dias vor, die mit ,Umsatzzahlen 1994, \Wie
wurde der gute Umsatz erreicht?” und ,Ziele 1995 betitelt werden sollen. Erstellen Sie
diese wie folgt:

(um ein neues Dia zu erstellen)
Umsatzzahlen 1994+ )

Wie wurde der gute Umsatz erreiclii? ]
kontinuierliche Weiterbildung

der AuRendienstmitarbeités ]

Quialitat der angebotenen Produkie]
Minderung der Kostefi+']
Personalkostep+ ]
Produktionskostef+ ]

(o] Werbung( <]

Messer( <]

sonstige Werbemaf3nahmen

Ziele 1995 (neues Dia)
Umsatzsteigerunf«+]

Erweitern der Produktpaletfe-]
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geringe L agerhaltungskosten
Aus- und Weiterbildung
(o][%i) Neue Filialen er6ffnefi<]
in Deutschland <]

in Osteuropa

Vergleichen Sie lhre Eingaben nochmals mit der folgenden Abbildung hinsichtlich der
Gliederungsebenen. Nehmen Sie eventuelle Korrekturen uber die entsprechenden Ta-
stenkombinationen oder Symbole vor.

¢ Umsatzzahlen 1994
¢ Wic wurde der Umsatz errcicht

*  Kontinuierliche Weiterbildung der Aullendienstmitarbeiter
* Qualitit der angebotenen Produkte
*  Minderung der Kosten

. Personalkosten

. Produltionskosten
*  Werbung

[ ] Messen

sonstige Werhemalinahmen

& Zicle 1995

*  Umsatzsteigerungen
L Erweitern der Produlttpalette
. geringe Lagerhaltungskosten
. Aus- und Wetterbildung

*  Neue Filialen eréfinen
. i1 Deutschland
[ ] i Osteuropa

Dias im Gliederungsmodus

Grafische Gestaltung von Dias

Bisher haben wir Dias lediglich mit Text in Form von Gliederungspunkten versehen.
Eine Prasentation beabsichtigt allerdings nicht nur die schriftliche Information der H6-
rerschaft. Das kénnte auch Uber Handzettel erfolgen. Vielmehr sollten diese Informatio-
nen interessant angeordnet und ausgestaltet werden, da Sie alle Zuhdrer fiir lhren
Vortrag gewinnen mochten. StarDraw bietet Ihnen daher einige Werkzeuge zur grafi-
schen Gestaltung lhrer Dias. Wechseln Sie dazu in den Zeichenmodus:

So bearbeiten Sie Diasim Zeichenmodus

I Waéhlen Sie aus dem MeniN&ICHT den Eintrag EICHENMODUS, oder betatigen das

entsprechende Symbol der Anzeigenmodusleiste.
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Hinweis: Alle Anderungen im Zeichenmodus, die die Gliederungspunkte betreffen,
werden automatisch auch im Gliederungsmodus geéndert. Alle Anderungen und Ein-
gaben der Gliederungspunkte im Gliederungsmodus werden auf den Zeichenmodus
Ubertragen.

So definieren Sie Rahmen fiir Bereiche von Dias

Ein Dia weist, abhangig vom gewahlten Layout, verschiedene Bereiche auf, die bei-
spielsweise Titel, Gliederungen oder Diagramme enthalten kdnnen. Sie kbnnen diese
Bereiche mit einem Rahmen versehen. Wahlen Sie dazu in unserem Beispiel das Titel-
dia Uber das entsprechende Register am unteren Bildschirmrand, und verfahren Sie
weiterhin wie folgt:

[:E « Stellen Sie sicher, daB Sie sich im Auswahlmodus befinden. In der Werkzeugleiste
missen Sie dazu das Symbol Auswahl aktiviert haben.

¢ Klicken Sie einmal in den Titelbereich mit dem Text ,Computer Vertriebs GmbH".
Der Titelbereich ist nun markiert.

e Wabhlen Sie nun in der Zeichenobjektleiste den LiniensiREHGANGIG und die
Linienbreite 0,5 mm.

|gstandard ME ADurchgéngig [[l,[l[lmm E g-!ichwarz @ |Farbe | IHellgrau m ﬂﬂ |

Die Zeichenobjektleiste

So andern Sie Schriftattribute fur den Text Ihrer Dias

Als nachstes andern Sie verschiedene Schriftattribute des Titeltextes in unserem Bei-
spiel:

[:g ¢ Stellen Sie sicher, daR Sie sich im Auswahlmodus befinden. In der Werkzeugleiste
mussen Sie dazu das SymbalsvAHL ausgewahlt haben.

* Wabhlen Sie mit einem Doppelklick auf den Text des Titelbereiches den Textmodus.
Die Zeichenleistavird anschlieRend aus- und die Textobjektlaistiir eingeblen-
det.

» Markieren Sie den Text mitontrol] [A].

« Bestimmen Sie aus dem entsprechenden Kombinationslistenfeld der Textobjektleiste
die Schriftart HLVETICA.
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e

|fucidasans — iz F|k|
T awant garde —
bookman light
courier
helvetica
new century schoolbook
palatino
symbol
times

zapf chancery
zapf dingbats

Auswahl der Schriftart

« Wahlen Sie aus der Auswahlliste daneben die SchriftgréRe 40 Punkt.
ks F|
e —

8
9
10
11
12
14
16
18
20
22
r 24
26
28
32
36
40

Auswahl der Schriftgréi3e

e Betatigen Sie in der Textobjektleiste das links abgebildete Symbol, um den Text mit
dem Attribut FETT zu versehen.

« AuBRerdem soll der Text mittig ausgerichtet werden. Wahlen Sie hierzu das entspre-
chende Symbol aus der Objektleiste.

Gestalten Sie die restlichen Textelemente nach lhren Winschen in der gleichen Vorge-
hensweise.
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Computer Vertriebs GmbH

Verkaufshericht 1994

Formatiertes Titeldia

So andern Sie das Auto-Layout eines Dias

Sollten Sie feststellen, dalR Sie einem Dia versehentlich ein falsches Layout zugewiesen
haben, kdnnen Sie dieses nachtraglich &ndern. In unserem Beispiel &ndern Sie das Lay-
out des Dias ,Umsatzzahlen 1994", das mit dem Layout ,Titel“ erstellt wurde. Das Dia
soll ein Diagramm aufnehmen, das Sie mit StarDraw erstellen. Mit dem derzeitigen
Layout kdnnen Sie dem Dia allerdings nur Gliederungspunkte zuweisen, kein Dia-
gramm. Die nachfolgenden Schritte erlautern die Vorgehensweise zur Anderung des
Layouts lhres Dias:

I « Wabhlen Sie zum Andern des Layouts den Zeichenmodus mit dem entsprechenden
Symbol aus der Ansichtmodusleiste am rechten oberen Rand des Bildschirms.

« Bestimmen Sie links neben der horizontalen Schiebeleiste das Register fir die Seite
mit dem Text ,Umsatzzahlen 1994".

« Wahlen Sie aus dem MeniNAERN den Meniipunkt STE.

—— * Bestimmen Sie das Auto-Layout “Titel, Diagramm* tGiber das entsprechenden Sym-
bol. Das Layout ist dem Dia jetzt zugeordnet.
|_||-||_||_| + Bestatigen Sie die Anderung mit [OK].

Hinweis: Erstellen Sie ein beliebiges Diagramm fur dieses Dia, indem Sie den Aus-
wahlmodus mit dem entsprechenden Symbol der Werkzeugleiste aktivieren und an-
schlieRend auf das Diagrammsymbol des Dias doppelklicken. Die Vorgehensweise
zur Erstellung von Diagrammen entnehmen Sie bitte der Online-Hilfe.
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So erstellen Sie einen Hintergrund fiir lhre Dias

In Prasentationen werden haufig Formatierungen oder Elemente bendétigt, die auf allen
Dias gleich sind. Damit Sie nicht bei einer sehr umfangreichen Prasentation jedes Dia
separat bearbeiten miissen, kénnen Sie diese Elemente in StarDraw im Anzeigemodus
HINTERGRUND festlegen.

Fur die Beispielsprasentation verwenden Sie eine einheitliche Formatierung des Titelbe-
reichs, sowie die Farbe Gelb fir den Hintergrund des Dias. Au3erdem soll der Firmen-
name auf allen Dias sichtbar sein.

¢  Wechseln Sie dazu in den AnzeigemodusTHRGRUND mit dem entsprechenden
Symbol der Ansichtmodusleiste am unteren Bildschirmrand.

Auf dem Bildschirm erscheint nun ein Testbild, an dem Sie lhre Einstellungen fur die
Gestaltung des Hintergrunds ausprobieren kdnnen.

Klicken Sie, um das Format des Titeltexte
71l bearbeiten

# Klicken Sie, um die Formate des
Gliederungstextes zu bearbeiten
® Zweite Gliederungzebene
+ Dritte Gliederungsebene
+  Vierte Gliederungsebene
+» Funfie Gliederungsebene
+ Sechste Gliederungsebene
+ Dichente Gliederungsebene
+ Achte Gliederungsebene
+ Meunte Glisderungsehene

Das Testbild zur Gestaltung des Hintergrunds

Einstellungen, die Sie fir alle Dias vornehmen mdchten, bestimmen Sie im Meni
FORMAT unter dem MenUpunktHASENTATIONSOBJEKTE Dieser Dialog fiihrt in einem
Listenfeld die Elemente auf, die fir alle Dias einheitlich gestaltet werden kénnen. Nut-
zen Sie diese Mdglichkeit, um in unserem Beispiel die Textattribute und die Hinter-
grundfarbe zu andern.
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ﬁ

— Prasentationsobjekte

— ‘ Schliefen |
£]
Hintergrund Andern.. |
Hintergrundobje kte
Gliederung 1
Gliederung 2 Hilfe |
Gliederung 3 =
Gliederung 4
Gliederung 5
Gliederung 6

]

Dialogfenster Présentationsobjekte

Waébhlen Sie dazu aus dem MentiRMAT den Eintrag RASENTATIONSOBJEKTE
Waébhlen Sie aus dem Listenfeld das ElememkdT.
Aktivieren Sie [ANDERN], um die Schriftattribute fiir den Titel zu &ndern. StarDraw

zeigt lhnen im Anschluf3 daran einen Dialog, mit dessen Hilfe Sie verschiedene Ein-
stellungen zur Gestaltung des Titels aller Dias vornehmen kénnen.

Zeichenl Ahsatz | Aufzahlungszeichen |

Schriftart Schriftstil Schriftgrilie
ucida sans [Normal 40
Normal 36 A
Kursiv 40 |
Fett 44 =
Fett Kursiy 48 i
—aAuszeichnungen Farbe Yorschau !
H Lo | S chwarz
-1 Schatten

cida sal

- Durchstreichen

OK

Ahhrechenl Hilfe | Zuriick |

Der Registerdialog zur Gestaltung des Titels

*« Wahlen Sie die SeiteefcHEN

* Bestimmen Sie in dem Kombinationslistenfeld untemSFTART die Schriftart
HELVETICA.

* In der Auswabhlliste &HRIFTSTIL klicken Sie auf ETT.
* Stellen Sie unter S4RIFTGROSSHie Grofde 40 ein.
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« Wahlen Sie das RegisteBsaTz, und aktivieren Sie unter Ausrichtung die Options-
schaltflache [ENTRIERT], um die Titel aller Dias zentriert anzuordnen.

« Mit [OK] bestatigen Sie lhre Einstellungen.

Verlassen Sie den Dialo®RRSENTATIONSOBJEKTENOch nicht, da Sie jetzt noch die
Hintergrundfarbe festlegen.

¢ Wabhlen Sie aus dem Listenfeld das ElememntrERGRUND.

« Aktivieren Sie [ANDERN], um die Hintergrundattribute fiir das Dia zu &ndern. Star-
Draw zeigt lhnen im Anschluf? daran einen Dialog, mit dessen Hilfe Sie verschiede-
ne Einstellungen zur Gestaltung des Dias vornehmen kdnnen.

Flache

—Tabelle: standard——————— —Schatten

+ Unsichtbar 1 anzeigen Fas sy

- Farbe + Schraffur Fntforaung E O O

b

+ Farbverlauf + Bitmap HE T E é)

A el | Escineare
Weil

Grau 80% B
Grau 70% — T Trans parenz
Grau 60%
Grau 40% Q\-"ollfar'he
Grau 30%
Grau 20%

Vorschau

OK

Abbrechen | Hilfe | Zuriick |

Gestaltung des Dia-Hintergrunds

¢ Schalten Sie die OptionsschaltflaalesiCHTBAR aus, sofern diese aktiviert ist.
¢ Wahlen anschlieRend aus dem Listenfeld untmelLE: die Farbe @GLB aus.
» Bestatigen Sie lhre Einstellungen mit der Schaltflache [OK].

e Verlassen Sie den DialoRRSENTATIONSOBJEKTEMIt der Schaltflache
[ScHLIESSEN]. Alle Einstellungen, die Sie vorgenommen haben, werden jetzt im
Testhild angezeigt werden.

Plazieren Sie noch im oberen linken Bereich den Firmennamen. Gehen Sie dazu wie
folgt vor:
* Wahlen Sie aus der Werkzeugleiste das SymbrfrT

« Ziehen Sie links Giber dem Titelbereich einen Textrahmen in der voraussichtlichen
Grofe auf.

* Wahlen Sie aus der Textobjektleiste die Schriftat\HTICA in der SchriftgroRe
26.

Prasentationen in StarDraw 137



Geben Sie den Firmennamen “Computer Vertriebs GmbH" ein. Damit waren alle
Einstellungen im AnzeigemodusMERGRUND beendet.

Wechseln Sie in den Anzeigemodus1g mit dem Menipunkt 8TE aus dem Me-

ni ANSICHT oder dem entsprechenden Symbol der Ansichtmodusleiste am unteren
Bildschirmrand. Kontrollieren Sie alle Dias hinsichtlich der vorgenommenen Ein-
stellungen.

Computer Yeririehs GmbH

Klicken Sie, um das Format des
Titeltextes zu bearbeiten

+ Elicken Sie, um die Formate des
Gliederungstextes zu bearbeiten
® Zweite Gliederungsebene
+ Drtte Gliederungsebene
+  Vierte Glederungszebene
+ Funfte Gliederungsebene
+ Sechste Gliederungsebene
+ Sichente Gliederungsebene
+ Achte Gliederungsebene
+ Neunte Gliederungsebene

Anzeigemodus Hintergrund

Hinweis: Sie haben weiterhin die Méglichkeit, jederzeit in den Anzeigemodus
HINTERGRUND zu wechseln, um Einstellungen, die alle Dias betreffen, zu &nderp.

Mit der Bildschirmprasentation von StarDraw kénnen Sie Dias, die Sie erstellt haben,
auf unterschiedliche Art und Weise vorfihren. Versehen Sie Dias mit bewegten Bildern,
also Animationen, oder lassen Sie eine Prasentation automatisch ablaufen. Dieses Ka-

Die Bildschirmprasentation

pitel zeigt Ihnen, wie Sie diese Features optimal nutzen.

So legen Sie eine neue Reihenfolge fur lhre Dias fest

Zuriick zu unserem Beispiel: Angenommen, Sie erfahren kurzfristig, daf3 Sie aus den er-
stellten Dias eine Bildschirmprasentation gestalten sollen. Vor der Bildschirmprasenta-
tion méchten Sie sich die Dias noch einmal ansehen, da die Reihenfolge der Dias fir die
Bildschirmprasentation eventuell gedndert werden muf3. StarDraw bietet zu diesem

Zweck einen weiteren Ansichtsmodus, den Diamodus.
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* Wechseln Sie in den Diamodus mit dem MeniUpunkiSDRTIERUNG aus dem Menu
ANSICHT oder dem entsprechenden Symbol der Ansichtmodusleiste am rechten
Rand des Bildschirms. In der folgenden Ansicht werden alle erstellten Dias ange-
zeigt.

lhre Prdsentation im Diamodus

e Verschieben Sie ein Dia, indem Sie den Mauszeiger darauf bewegen, die Maustaste
klicken und halten und das Dia an seine neue Position bewegen. Die jeweilige Posi-
tion wird Ihnen durch einen schwarzen, senkrechten Cursor angezeigt.

Tip: Sollen mehrere Dias neu positioniert werden, klicken Sie diese an, wahrend Sie
(o] halten. Nachdem Sie die Dias markiert haben, bewegen Sie den Mauszeiger auf
die Markierung und verschieben die Dias wie beschrieben.

So erzeugen Sie Uberblendeffekte

Normalerweise werden bei einer Bildschirmprasentation die Dias nacheinander einge-
blendet. Um beim Wechseln eines Dias zum néchsten die Aufmerksamkeit der Teil-
nehmer zu steigern, kénnen Sie den Wechsel mit einem bestimmten Effekt versehen.

Sie kdnnten beispielsweise das nachste Dia so einblenden, daf’ es das vorherige Dia her-
ausschiebt.

In unserem Beispiel werden wir den einzelnen Dias unterschiedliche Effekte zuweisen.
Gehen Sie dazu wie folgt vor:

¢ Wahlen Sie aus dem Men(N8ICHT den Eintrag D\SORTIERUNG oder das entspre-
chende Symbol aus der Ansichtmodusleiste, am rechten oberen Bildschirmrand, um
in den Diamodus umzuschalten. Unter der Standardfunktionsleiste erscheint nun die
Diaobjektleiste.
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|Effekt <|kein Effakt 2|mittel  wechsel z|Manuell o1 [ 5B 0] [Foas [

Die Diaobjektleiste

¢ Klicken Sie das erste Diaan, um es zu markieren.
« Offnen Sie in der Diaobjektleiste die AuswahllisterEKT.
Effekt |kein Effekt

r kein Effekt
Yon links iiberblenden

Von oben iiberblenden
Von rechts iiberblenden
Von unten iiberblenden
Elende nach innen
Elende nach auften

Von links aufdecken
Von oben aufdecken
Von rechts aufdecken

| Mittel We
Von unten aufdecken Langsam
Von links rollen F Mittel
Von oben rollen Schnell

Auswahl des Uberblendeffekts und der Uberblendgeschwindigkeit

¢ Wahlen Sie den EintragON OBEN ROLLEN.

« Bestimmen Sie aus dem Listenfeld daneben die Geschwindigkeit, mit der das Uber-
blenden ausgefiihrt werden soll, in unserem Fall ist das der EimragsAMm.

So bestimmen Sie eine automatische Prasentation lhrer Dias

e Wabhlen Sie aus dem Listenfelde@HsEL den Eintrag ATOMATISCH, um |hre Pra-
sentation automatisch ablaufen zu lassen.

¢ Bestimmen Sie in dem Eingabefeld daneben den Zeitintervall fir die Anzeige eines
Dias wahrend einer automatisch ablaufenden Prasentation. Ist diese Zeit abgelaufen,
wird automatisch das néchste Dia eingeblendet. Verwenden Sie fur unser Beispiel
einen Zeitintervall von 10 Sekunden.

wechsel |Automatisch IUD:DD:M E
—— manuell RESSS—————

F Automatisch

Bestimmen einer automatisch ablaufenden Prédsentation
Sobald Sie einen Effekt bestimmt haben, erscheint unter dem entsprechenden Diaein

kleines Kastchen mit einem Pfeil. Klicken Sie darauf, um den Effekt fiir dieses Dia zu
testen.
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So starten Sie die Bildschirmprasentation

Wenn Sie alle Dias erzeugt und mit den gewtnschten Effekten versehen haben, kénnen
Sie die Prasentation starten, wie im folgenden beschrieben:

¢ Wahlen Sie hierzu aus dem MendighcHT den Menlpunkt B DSCHIRMPRA-
SENTATION oder das entsprechende Symbol der Funktionsleiste.

—Umfang

OK

# aAlle Dias ‘_ |
- ab Dia: 2| Titet Abbrechen |

—Optionen Hilfe |

- Endlos wiederholen
- Diawechsel manuell
I© Mauszeiger sichtbar

-1 Mauszeiger als Stift

Einstellungen fir die Bildschirmprdsentation

In dem Dialogfenster PRASENTATION STARTENIlegen Sie fest, welche Dias vorgefihrt
werden. Sie kdnnen entweder alle Dias anzeigen lassen oder alle Dias ab einem be-
stimmten Dia. Im Auswahlfeld ©10NEN bestimmen Sie:

» ENDLOSWIEDERHOLEN: Die Prasentation wird solange wiederholt, ge-
drickt wird.

* DIAWECHSEL MANUELL: Diawechsel durch den Vorfiihrer, auch bei einem zuvor
eingestellten automatischen Wechsel.

* MAUSZEIGER SICHTBAR: Der Mauszeiger wird wahrend der Prasentation dargestellt,
damit Sie auf bestimmte Punkte des vorgefuhrten Dias zeigen kénnen.

e MAUSZEIGER ALS STIFT: nur bei aktivierter Option MUSZEIGER SICHTBAR mdglich.
Sie kdnnen wéahrend der Prasentation mit der Maus auf dem Dia zeichnen.

Handzettel und Notizen

Die Prasentation selbst ist fertiggestellt. Aber was ist, wenn lhnen vor Aufregung wah-
rend des Vortrages die Worte fehlen oder ein Teilnehmer noch einmal gerne die Um-
satzzahlen sehen mdchte? Schitzen Sie sich vor derartigen Situationen mit Notizen und
Handzetteln, die Sie ebenfalls mit StarDraw erzeugen kénnen.

So er stellen Sie Handzettel

Handzettel dienen dazu, ein oder mehrere Dia(s) auszudrucken. Sie selbst kdnnen wah-
rend einer Bildschirmprasentationen die Dias Uber die entsprechenden Handzettel mit-
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verfolgen und alle gezeigten Dias zum Schluf3 lhres Vortrages in Form von Handzetteln
an die Zuhorer verteilen.

So bestimmen Sie die Anzahl der Dias, die auf einem Handzettel angeor dnet
werden sollen.

Aktivieren Sie mit dem nebenstehenden Symbol aus der Ansichtmodusleiste, links
neben der horizontalen Schiebeleiste, den Hintergrundmodus

Waébhlen Sie aus dem Men(N8ICHT den Eintrag MANDZETTEL oder das entspre-
chende Symbol aus der Ansichtmodusleiste. StandardmaRig wird ein Handzettel mit
vier Dias angezeigt.

Wahlen Sie aus dem MeniNBERN den Meniipunkt 8TE, um die Anzahl der Dias
pro Handzettel festzulegen.

Bestimmen die Anzahl der Dias pro Handzettel mit einem Klick auf das entspre-
chende Symbol unterxo-LAYOUT. Sie kdnnen maximal sechs Dias auf einem
Handzettel plazieren.

Bestétigen Sie lhre Eingabe mit der Schaltflache [OK].

So versehen Sie | hre Dias mit Notizen

Sie mochten zu den einzelnen Dias naturlich einige Erlauterungen geben. Gewdhnlich
benutzen Sie dazu persénliche Aufzeichnungen. Mit StarDraw kdnnen Sie direkt unter
Ihren Dias Notizen vermerken, die bei der Prasentation natlrlich nicht mit angezeigt
werden.

Wechseln Sie mit dem entsprechenden Symbol aus der Ansichtmodusleiste oder
Uber das Meni RsICHT und NoTIZEN in den Notizmodus.

Wabhlen Sie links neben der horizontalen Schiebeleiste ein Dia, das Sie mit Notizen
versehen mochten.

Fuhren Sie einen Doppelklick auf dem Notizbereich aus, und geben Sie lhre Notizen
zu dem Dia ein.
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Eine Hotel-Prasentation

Wir haben fiir dieses Kapitel eine etwas umfangreichere Prasentation des ,Luxotel
Hamburg" vorbereitet, anhand der Sie die Vorgehensweise fir den Aufbau nachvollzie-
hen kdnnen.

Sofern die einzelnen Befehle schon in den vorherigen Kapiteln erlautert wurden, werden
wir an dieser Stelle nicht darauf eingehen.

In diesem K apitel:

« Abspielen einer Prasentation « Aufbau der Prasentation

« Erweitern der Prasentation

Abspielen der Prasentation

offnen Sie statt dessen die Datei ,HOTEL.SDD" im TUTOR-Verzeichnis. Die Datei
enthalt die fertige Prasentation mit 14 Dias.

Das Programm zeigt nun das erste Dia an. Lassen Sie die Prasentation erst einmal auf
sich wirken, bevor wir lhnen die Details erlautern.

@ « Starten Sie StarDraw. Wahlen sie keine Vorlage (Schaltflacke_cHEN]) und

Sie konnen eine Prasentation automatisch ablaufen lassen oder interaktiv, d.h. von Ih-
nen gesteuert.

Automatisches Abspielen

Das automatische Abspielen einer Prasentation wenden Sie an, wenn die Dias in fest-
gelegten Zeitabstanden gewechselt werden sollen. Das bietet sich an, wenn sie z.B. ei-
nen Monitor in ein Schaufenster oder eine Auslage stellen mdchten. Bewegte Bilder
Uben immer eine anziehende Wirkung auf potentielle Kunden aus.

¢ Klicken Sie auf das SymboRRSENTATION oder wahlen Sie den BefehNA
SICHT/BILDSCHIRMPRASENTATION Sie sehen folgendes Dial ogfenster:
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—Umfang

G ‘ oK |

« alle Dias
# Ab Dia: QTitelseite Abbrechen |
—Optiohen Hilfe |

I~ Endlos wiederholen
-1 Diawechsel manuell

-1 Mauszeiger sichthar

A Hauszeioger aly 84if

So starten Sie lhre Prdsentation

¢ Aktivieren Sie das Markierungsfeld ENDLOS WIEDERHOLEN durch einen Mausklick.
Den Mauszeiger mdchten Sie beim automatischen Ablauf nicht dargestellt haben, al-
so deaktivieren Sie das Markierungsfeld 08zEIGER SICHTBAR.

« Bestétigen Sie die Eingaben nun mit [OK], StarDraw blendet alle Dias nacheinander
mit den eingestellten Zeitabstanden ein. Nach dem letzten Dia beginnt die Show
wieder von vorn.

Den Vorgang brechen Sie durch die Tdste ] ab.

Benutzergefihrtes Abspielen

Vortrage sind dynamisch — oder sollten es zumindest sein. Nattrlich mdchten Sie selber
das Tempo bestimmen. AuRerdem kdnnen Sie jederzeit durch Zwischenfragen 0.4. auf-
gehalten werden. Sie brauchen also eine Mdglichkeit, den Ablauf der Dias interaktiv
beeinflussen zu kénnen.

* Auch diese Prasentation starten Sie durch einen Mausklick auf das Prasentations-
symbol oder durch den BefehNA&ICHT/BILDSCHIRMPRASENTATION

—Umfang

G ‘ oK |

« alle Dias
# ab Dia: QTitelseite Abbrechen |
—Optiohen Hilfe |

-1 Endlos wiederholen
I~ Diawechsel manuell

I© Mauszeiger sichthar

-1 Mauszeiger als Stift

Starten der interaktiven Diashow
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* Wahlen Sie IMWECHSEL MANUELL und MAUSZEIGER SICHTBAR. Warum mit einem
unhandlichen Zeigestab hantieren, wenn Sie einen Mauszeiger benutzten kénnen,
um Punkte hervorzuheben.

Tip: Manchmal ist es sinnvoll, Teile eines Dias wahrend des Vortrages hervorguhe-

ben. Wenn Sie ,Mauszeiger als Stift* aktivieren, kdnnen Sie wie auf einer Overhead-
Folie mit der Maus zeichnen, wenn Sie die linke Maustaste gedrickt halten. Probie-

ren Sie es aus!

e Starten Sie die Prasentation mit [OK]. Durch einen Mausklick wird immer das nach-
ste Objekt, das mit einem Effekt versehen ist, eingeblendet. Sind alle Objekte sicht-
bar, wird statt dessen das nachste Dia eingeblendet. Dadurch haben Sie die
vollstandige Kontrolle tiber den Ablauf.

Nach dem letzten Dia ist die Prasentation bei den oben eingestellten Optionen automa-
tisch beendet. Wenn Sie sie zwischendurch abbrechen méchten, benutzen (Sig die
Taste.

Aufbau der Prasentation

In diesem Abschnitt werden wir Sie mit dem Aufbau der Prasentation bekanntmachen.
Reihenfolge, Geschwindigkeit, Effekte und ein paar Spezialitdten aus der Trickkiste von
StarDraw werden lhnen danach muhelos von der Hand gehen.

Gliederungsmodus

Fangen wir mit dem textlichen Inhalt an. Eine Présentation hat viele Stichworte und
wenig FlieRtext. Die Stichworte sind in aller Regel hierarchisch geordnet. Eine wichtige
Saule einer Prasentation ist daher die Gliederung.

e Schalten Sie um auf den Gliederungsmodus. Benutzen Sie dazu den Befehl A
SICHT/GLIEDERUNG oder die links abgebildete Schaltflache.

Sie erhalten folgendes Bild:
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e evesrmesevessy ]

Datei Bearbeiten Ansicht Einfiigen Format Andern Extras Fenster Hilfe

0| B|S| 4%|@e|n] ol Ee|8E %) &= - |@]8 83 #n
/| [file/77export/home/ust/demo/Staroftl | %@ | [ 50| 0 || @0 =&
e - T |s (0w —|=|=| <= || #e) G]E) o]

Star Division GmbH
Indizies

Computer und Inter
Job und Business
Medien

W12 3 3 5 6.7 8 9 10 1112 13 14 1516 17 18 19 20 21 22 + 73 + ZAB|

1=
B

« Vorstellung des
Bauvorhabens Luxotel,
Hamburg

s Lage: An der Alster 44, Hamburg
¢ Exklusive und ruhige Lage
¢ Viele exklusive Einkaufsmoglichkeiten
¢ Sehr gute Fernbahnanbindung
¢ Flughafen Shuttleservice
% Hotelflache insgesamt: 25.000m?
e 200 Einzelzimmer
e 100 Doppelzimmer
e 320 Giistezimmer mit insgesamt 484 Betten
¢ 4 Tagungssile

« Aufteilung der

[Einzelzimmer
sk 80 Einzelzimmer

el

=

290536 1731 69% | Seite 3 /14 [Standard

Die Ansicht ,,Gliederungsmodus*

Hier sehen Sie einzelnen Gliederungspunkte in hierarchischer Ordnung. Die Raute stellt

die erste Gliederungsebene dar, was einem Titel entspricht. Jeder Titel bildet ein neues

Dia. Soll das Dia nicht explizit mit einer Uberschrift versehen werden, ist das kein Pro-
blem: Lassen Sie die Textzeile einfach leer. In diesem Beispiel hat das erste Dia keinen
Titel, daher steht auch kein Text neben der obersten Raute.

Der gefiillte und der leere Kreis kennzeichnen die Gliederungsebenen 1 und 2.

In dieser Gliederungsansicht wird nur der Text angezeigt, keine Hintergriinde oder Gra-
fiken. StarDraw arbeitet objektorientiert. Das bedeutet, daR3 die Gliederungspunkte von
den sonstigen Attributen der Dias unabhangig bearbeitet werden kénnen. Der textliche
Inhalt Ihrer Prasentation 143t sich in dieser Ansicht auf einfache Weise erstellen oder
andern. Wenn Sie in den Zeichenmodus wechseln, wird der Text wieder mit den sonsti-
gen Objekten zusammengefugt.

Bearbeiten der Gliederung

Naturlich kénnen Sie im Gliederungsmodus die Schriftattribute andern. Markieren Sie
eine Textstelle und rufen Sie entweder BefetRWAT/ZEICHEN auf, oder 6ffnen Sie

mit der rechten Maustaste das Kontextmend. Hier wahlen Sie Schriftart, -grol3e sowie
weitere Attribute.

&-”a « Der Titel, aber auch die folgenden Ebenen sind meist mit gro3en Schriftarten for-
A matiert. Klicken Sie auf die Schaltflachedf®ATIERUNG EIN/AUS], wird Ihnen der
Text ohne Formatierung angezeigt. Das erhdht unter bestimmten Umstanden die
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Diamodus

Ubersicht, wenn Sie beispielsweise dunklen Text auf dunklem Hintergrund plaziert
haben oder dem Text sehr grol3e SchriftgroRen zugewiesen wurden.

« Alle Ebenen mit Ausnahme der Titel lassen sich tber die entsprechenden Schaltfla-
chen aus- und einblenden. Das dient nur der besseren Ubersicht bei umfangreichen
Gliederungen und hat keine Auswirkung auf das Dia, in dem immer alle Ebenen an-

gezeigt werden.

Verwenden Sie diese Funktion aber jetzt nicht.

Tip: Soll ein Gliederungspunkt entfernt werden, gehen Sie vor wie in der Textverar-
beitung: Markieren Sie den Absatz und driicken dann die Tastg. Jetzt ist der
Punkt auch in der Zeichenansicht des Dias verschwunden.

e Selbst das Aussehen der Aufzahlungszeichen, kdnnen Sie verandern. Wenn Sie statt
dessen lieber eine alphabetische oder numerische Aufzéhlung mdchten, Gber das
unten dargestellte Dialogfenster stehen lhnen alle Mdglichkeiten offen. Das Dia-
logfenster 6ffnen Sie Uber das SymbalLBET EINFUGEN

—Art

AB, G ...
a, b, c, ..
LI I, ..

keine

—Aufzahlung / Numerierung

oK |

Bpging der Numerieruas bet [g E
Bpinpial
—Symbaol
Symbol... |
Griilie [75 % E r
Farbe /| mmschwarz

Das Dialogfenster Aufzéhlungszeichen

Abbrechen
Hilfe

* Wahlen sie unter ,Art" die Option ,Symbol“ und klicken Sie auf die Schaltflache
[SymBoL...], um die voreingestellten Werte zu verandern. Sie kénnen aus allen in-

stallierten Schriften beliebige Aufzahlungszeichen wahlen.

Dieser Modus zeigt Ihnen alle Dias Ihrer Prasentation auf einmal. Diese Ubersicht dient
dazu, lhnen die Ablauffolge zu zeigen und die Ubergange zwischen den einzelnen Dias

festzulegen.

Eine Hotel-Prasentation 147



=] « Klicken Sie auf das links abgebildete Symbol oder wahlen Sie den Beiehl A
SICHT/DIASORTIERUNG. Sie erhalten folgende Darstellung:

e Sevwsigmmgvewey .|

Datei Bearbeiten Ansicht Einfiigen Format Andern Extras Fenster Hilfe
Dz B3| 5|27 & |EH et 9E| 28 x| = R0 2k
_|[files//exnortzhome/ust/demo/Staroffil & | 4|6 | (@ 8|20 0] 2|9 @] o =|E
Effekt <|kein Effekt ~|Mittel wechsel ~|Automatisch  [00:00:01 |3 B3| @] [4Dias |
DD b
Star Division G H
[ =
Computer und Inter |
Job und Business Iﬁ
1 Medien =]
A
) I_
28.0598 1708 18% [ Seite 1 /14 [Standard

Der Diatisch: Alle Dias im Uberblick

Beachten Sie, dal? auch jetzt die Symbole der Werkzeugleiste ausgetauscht worden sind.

Unter jedem Dia steht rechts der Titel, links ein Pfeilsymbol, mit dem Sie sich den
Uberblendeffekt zwischen zwei Dias ansehen kénnen, wenn hier ein Effekt zugewiesen
wurde.

[:E ¢ Nach dem Wechsel in den Diamodus ist der Auswahlmodus aktiviert. Sofern Sie lhn

deaktiviert haben, klicken Sie auf das SymbobAAHL in der Werkzeugleiste und
dann auf ein beliebiges Dia. AnschlieRend lassen Sie sich den Uberblendeffekt
durch einen Mausklick auf das Play-Symbol darunter anzeigen.

Q ¢ Ausschnitte lassen sich im Bereich von 75 % bis 18% vergréRern und verkleinern.

In der oben angezeigten Darstellung sind die Texte nicht mehr lesbar. Zoomen Sie
einmal einen Ausschnitt mit vier Dias. Jetzt kbnnen Sie die Inhalte besser sehen,
z.B. zur Kontrolle der Texte.

% « Das Symbol ,Prasentation mit Zeitnahme" ist ein Werkzeug, mit dem Sie wie mit

einer Stoppuhr die Zeit festhalten kdnnen, die ein Dia am Bildschirm dargestellt
werden soll. Diese Methode kdénnen Sie alternativ zu dem Befehl E
TRAS/DIAWECHSEL anwenden.
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Léschen Sie ein Dia nicht, wenn Sie es wahrend der Prasentation nicht brauchen
oder einige Dias schon fertig sind, so dal3 sie nicht jedesmal mit angezeigt werden
mussen. Es genugt, das Dia mit der Schaltflache ARZEIGEN/NICHT ANZEIGEN]

auszublenden. Falls Sie es sich spater anders Uberlegen, blenden Sie es einfach wie-
der ein.

Reihenfolge der Dias

Wollen Sie die Reihenfolge Ihrer Dias umstellen? Verschieben Sie es einfach mit ge-
drickter Maustaste an eine neue Position.

Sie kénnen auch zuvor im Auswahlmodus mehrere Dias markieren, indem Sie um die
zu verschiebenden Dias einen Markierungsrahmen aufziehen und Sie anschlieRen zu-
sammen verschieben. Oder Sie markieren einzelne Dias zun&chst mit der Maus bei ge-

driicktem( ], lassen die Taster ] anschlieRend los und ziehen dann mit der Maus die
markierten Dias an die neue Position.

Verschieben Sie das Dia ,Restaurants” direkt hinter die Beschreibung der Zimmer,
also zwischen ,Penthouse” und ,Service“, indem Sie es anklicken, die Maustaste
festhalten, und dann mit der Maus die gewlnschte Positon anfahren. Wenn Sie Po-
sition erreicht haben, wird zwischen ,Penthouse” und ,Service" ein schwarzer Bal-
ken eingeblendet. Lassen Sie jetzt die Maustaste los..

0|B|B|S| & %/E|=|=| e |me8|E S| &|<] =IF|5853 #mn
/| [file/77exnort/home/ust/demo/staroftl & | % | g | [ 0| 0| =] &

Effekt *|Horizontal blenden | mitel wechsel |Automatisch 000001 [ B3| @] Foias [

(=]
£ Star Division GmbH
# ] Indizies
0 Computer und Inter
£ Job und Business
£1 Medien

Lussiel Hambusg

290596 1710 8% [* Seite 11 /14 [Standard

Der fette Cursor markiert die Stelle, an der das Dia stehen wird.
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Die Dias werden sofort neu angeordnet. ,Restaurants” steht jetzt an 7. Stelle, die nach-
sten drei Dias rucken eine Position ,nach hinten®.

Tip: Sie kdnnen die Reihenfolge der Dias auclGheder ungsmodus andern.
Blenden Sie alle Ebenen aus und ziehen Sie einfach den Titel des Dias an dig ge-
wunschte Position.

Auch in derZeichenansicht kdnnen Sie die Reihenfolge verandern. Jedes Dia hat ein
Register, welches am unteren Bildschirmrand tber der Statusleiste sichtbar ist| Hal-
ten Sie das Register und ziehen Sie es nach rechts oder links, dann wird es ngu einge-
reiht.

Ob Sie die Reihenfolge bereits beim Erstellen bestimmen, im Zeichen-, Gliederungs-
oder Diamodus, spielt keine Rolle. Wichtig ist nur, daf} Sie zu keinen Zeitpunkt festge-
legt sind und alle Anderungen ohne Zeitaufwand vornehmen kénnen.

Die Uberblendeffekte werden tbrigens auch mit dem Dia verschoben. Kontrollieren Sie
durch einen Klick auf das Symbol#y ,links unter dem Dial, ob der Effekt fur die jet-

zige Reihenfolge optisch lhren Vorstellung entspricht. Wenn nicht, zeigen wir lhnen
nun, wie Sie schnell auch diese Korrekturen durchzufiihren sind.

Uberblendeffekte

Wie Sie diese Effekte fiir neue Dias produzieren, wissen Sie ja schon. Selbstverstand-
lich kbnnen Sie diese Effekte nachtraglich &ndern. Dazu dient das Listenfeld ,Effekt" in
der Objektleiste des Diamodus.

|F_ffekt /|Von oben iiberblenden  |Mittel wechsel /|Automatisch  00:00:01 El @ ﬂ 14 Dias E |

Die Objektleiste des Diamodus

Sie erkennen aktivierte Dias an der dickeren Umrahmung. Die Einstellungen, die Sie in
der Objektleiste vornehmen, wirken sich auf die markierten Objekte aus.

Tip: Wenn Sie fur mehrere Dias gleiche Effekte zuweisen méchten, haltea]die
Taste fest und klicken Sie die gewiinschten Dias an. Die Anderungen wirken s|ch
dann auf alle markierten Dias aus.

Probieren Sie es einfach einmal aus:

e Aktivieren Sie das Dia ,Einzelzimmer* durch einen Mausklick. Der eingestellte Ef-
fekt ist ,Von links einblenden”. Klappen Sie das ListenfelsekT in der Objektlei-
ste auf und wéhlen Sie einen anderen Effekt, z@\ &BEN ROLLEN.
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e swtewsigmesevesen |

Datei Bearbeiten Ansicht Einfiigen Format Andern Extras Fenster Hilfe
D|z|B|s| &|%|@|>|| e |m|er| %) o8| <] =|2|5E)2) ]k

_|[file#7export/home/ust/demo/Staroftl ¢ | %@ | [ 50| 0 e[| @0 =&

Effekt |Horizontal blenden Imittel wechsel <|Automatisch 000001 [ 3| §)] [@Dias [

= kein Effekt
% von links iiberblenden
£ von oben iberblenden
1 von rechts iiberblenden
- .

£ Von unten iiberblenden

Blende nach innen

Blende nach auben
Von links aufdecken
Von oben aufdecken
Von rechts aufdecken
Von unten aufdecken
Von links rollen

Von oben rellen

von rechts rollen
von unten rollen
vertikal blenden

* Horizental blenden
Im Uhrzeigersinn blenden
Gegen den Uhrzeigersinn blenden
von links oben blenden
von rechts oben blenden
von links unten blenden
Von rechts unten blenden
Vertikal schliefien
Horizontal schlieBen
vertikal ffnen
Horizontal ffnen

Fanptinte

290596 1712 18% % Seite 7 /14 Standard

Anderung eines Uberblendeffekts

+ Andern Sie auch die Geschwindigkeit von ,Mittel* auf ,Langsam*. lhre Eingaben
kontrollieren Sie durch Anklicken des SymbolsaR links unter den Dias.

Zeichenmodus

by

Den Zeichenmodus kennen Sie bereits. Er ist die Grundeinstellung von StarDraw und
zeigt IThnen nach dem Offnen einer Prasentation das erste Dia.

* Um von einer anderen Ansicht in den Zeichenmodus zu wechseln, klicken Sie auf
das abgebildete Symbol oder wéhlen den Befeld@d1/ZEICHNUNG. Die Werk-
zeugleiste halt alle Funktionen zur Bearbeitung der Dias bereit, die Sie aus den vor-
angegangenen Kapiteln schon kennen.

Wir méchten Sie an dieser Stelle mit den besonderen Befehlen fiir Prasentationen be-
kanntmachen. AuRerdem zeigen wir Ihnen anhand einiger Beispiele, wie Sie mit wenig
Aufwand interessante Effekte erzielen kdnnen.

Prasentationsobjekte

Eine Prasentatio__n soll schnell erstellt werden kdnnen, dabei aber ein einheitliches und
professionelles Aul3eres beibehalten.
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* Rufen Sie zunachst den BefelddmAT/PRASENTATIONSOBJEKTEaAUf, und lassen
sich dieses Dialogfenster anzeigen:

—Prasentationsobjekte
- Schliefen |

&
Hintergrund Andern.. |
Hintergrundobje kte
Gliederung 1
Gliederung 2 Hilfe |
Gliederung 3 —
Gliederung 4
Gliederung 5
Gliederung 6

Dialogfenster PRASENTATIONSOBJEKTE

Prasentationsobjekte sind Titel, Hintergriinde, Hintergrundobjekte und Gliederungsebe-
nen, die auf der Hintergrundseite angeordnet werden. Hier legen Sie die Eigenschaften
fest und &ndern sie bei Bedarf.

Mit Titel kbnnen Sie die Attribute wie Schriftart und -grof3e, Schattierung, usw. festle-
gen. Beachten Sie dabei, daf? die Eintragungen hier wie einen Vorlage fiir alle Titel Ih-
rer Prasentation gelten. Das gleich gilt fiir @iéeder ungsebenen 1 bis 9.

Als Hintergrund kénnen Sie Farben, Schraffuren, einige Farbverlaufe oder Bit-
mapfullmuster wahlen. Auch dieser Eintrag betrifft zunéchst alle Dias.

Flache
—Tabelle: standard——— —Schatten
+ Unsichtbar 1 anzeigen Pasiting
+ Farbe -+ Schraffur Enttayayng E O z
4 Farbverlauf Eitma RIS
v p E (5 —O—é)
Farbverlauf 1 Al farbe | Er e
Farbverlauf 2
Farbverlauf 3
Farbverlauf 4 —Schrittweite Vorschau
Farbverlauf 5
Farbverlauf 6 I~ automatisch
Linear Elau/weil
Radial griin/schwarz 4 | E
0K | Abbrechen | Hilfe | Zuriick |

Hintergrund fiir alle Dias auswéhlen
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Ahnlich sieht es fiir das Prasentationsobjektter grundobjekte aus. Hier werden die
einheitlichen Formatierungsmerkmale fur alle Dias festgelegt. Das betrifft Linien und
Flachen sowie Absatz- und Zeichenformate.

Auf das letzte Prasentationsobjdkttizen, kommen wir weiter unten noch einmal zu-
rick.

Achtung: Verwechseln Sie Prasentationsobjekte nicht mit dem Prasentationslayout,
welches einen vollig anderen Zweck hat. Es wird weiter unten gesondert beschrieben.

Bitmap als Fullmuster

Sehen Sie sich das erste Dia ,Titelseite" einmal genau an. Der Effekt der Kohlezeich-
nung wertet das eingescannte Foto der Hotelansicht allein dadurch auf, daf? der Be-
trachter die Bildkomposition nicht sofort durchschaut.

Hambusgs

Der Effekt ,Kohlezeichnung*im Foto

Was wie ein kleines Kunstwerk aussieht, ist nicht so schwierig nachzuvollziehen.Es

handelt sich beim Umrif3 der Zeichnung um ein StarDraw Polygon, wie Sie es in dem
Beispiel mit dem Schmetterling bereits kennengelernt haben. Klicken Sie einmal mit der
Maus darauf und der Umrif3 wird angezeigt.

Dieses Polygon kdnnen Sie tber das links abgebildete SymkolE in der Zeichen-
leiste oder mit dem Befehl FORMAT/FLACHE mit einem neuen Muster fiillen. Rufen Sie
den Befehhoch nicht auf, denn das Muster der Hotelansicht liegt in der gewlinschten
Form nicht vor. Sie miissen es erst erzeugen.
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Sie bedienen sich dazu der Funktionalitat von Starlmage. Die prinzipielle Vorgehens-
weise haben Sie in dem Beispiel mit dem Schmetterling schon kennengelernt. Hier
nochmals in Kurzform die einzelnen Bearbeitungsschritte.

¢ Foto BEARBEITEN/KOPIEREN

« In Starimage wechseln oder das Programm starten

¢ BEARBEITEN/EINFUGEN anklicken

e Grafik zuschneiden

« Die Grafik mit den gewiinschten Effekten versehen

« Grafik als Bitmap speichern.

e zuriick in StarDraw wechseln

Jetzt liegt ein geeignetes Bitmap als Datei vor.

¢ Polygon in dem Bild markieren, dem der neue Effekt zugwiesen werden soll.
¢ Registerdialog FLACHE/BITMAPMUSTER aufrufen.
¢ Mit der Schaltflache iPorT] bekommen Sie das nachste Dialogfenster angezeigt.

« Bitmap aus dem Verzeichnis 6ffnen, in dem Sie es in Starimage gespeichert haben
und doppelklicken auf Ihre soeben gespeicherte Datei. Als nachstes werden Sie nach
einem Namen fir das neue Fillmuster gefragt. Tragen Sie hiddadbfassade
ein.

« Dialoge mit [(X] bestatigen.

Das Muster flllt das markierte Polygon vollstandig aus.

Tip: Versuchen Sie einmal, das Polygon zu I6schen und neu zu erstellen. Fallg es
nicht auf Anhieb klappt, beenden Sie StarDaiwe die geanderte Datei zu spei-
chern. Danach kdnnen Sie es erneut versuchen.

Entkoppeln einzelner Dias

Sie sehen, dal} alle Dias der Prasentation den gleichen Hintergrund haben und das Lu-
xotel Logo rechts oben dargestellt ist. Das ist auch gut so, denn der Zuschauer wird
durch die einheitliche Gestaltung nicht verwirrt und die ,Corporate Identity” der Luxo-
tel-Kette pragt sich besser ein.

Nun ist es aber mdglich, daf trotzdem ein oder mehrere Dias individuell gestaltet wer-
den sollen. Zu diesem Zweck kdnnen Sie einzelne Dias entkoppeln.

Wahlen Sie Uber die Seitenregister das Dia ,Schlu3“. Als letztes Dia soll es einen be-
sonderen Akzent bekommen, und zwar einen anderen Hintergrund.

¢ Rufen Sie das DialogfensteRESENTATIONSLAYOUT mit FOR-
MAT/PRASENTATIONSLAYOUT auf, und wahlen Sie in dem linken Listenfeld einen
Bereich und in dem rechten die gewtinschte Vorlage. Bestétigen Siewhit [O
(Wenn Sie diesen Dialog 6ffnen ist zunachst standardmaRig der B&waidard
und die Vorlageeine eingestellt)

154 Eine Hotel-Prasentation



Dialogfenster Prdsentationslayout

* Nunweisen Sie einen neuen Hintergrund mit dem Befehl FOR-
MAT/PRASENTATIONSOBJEKTEZU.

| EEE|
—

Die Option ,Hintergrund* in dem Dialogfenster PRASENTATIONSOBJEKTE

Rufen Sie Uiber die SchaltflacheNBeRN] folgenden Registerdialog auf:
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Flédche

—Tabelle: standard——— [ Schatten
- Unsichtbar I anzeigen Pasitinn
-+ Farbe + Schraffur fntfornung g o) i’
“ Farbverlauf « Bitmap fisiman E (5
Farbverlauf 1 a Frofom | e
Farbverlauf 2
Farbverlauf 3

Farbverlauf 4 —Schrittweite

Vorschau

Farbverlauf 5

Farbverlauf 6 I~ automatisch
Linear Elau/weils

Radial griin/schwarz 7] | E
OK | Ahhrechenl Hilfe | Zuriick |

Der neue Hintergrund fiir das Dia ,,Schlul3*

Waébhlen Sie aus dem Listenfeld den Eintrag ,Farbverlauf 3“ und bestatigen Sie mit
[OK]. Das ,Schluf3* Dia hat nun einen anderen Hintergrund als der Rest der Présentati-
on. Zur Kontrolle schalten Sie um in den Diamodus.

Luxotel Hamburg

Dras neve Luxotel Hamburg bietet Thhen schon in Kiirze,
was Sie sch schonimmer gewinscht haben. Entsp annung
in gepflegter Atrmosphére in der Weltstadt Hamburg,
Besuchen Sie Catzoder das Phantom der Cper, erkunden
31e den Hafen oder lassen Sie sich einfach durch unsere
Leistungen verwihnen Luxotel Hamburg, eine neue Welt
erwartet Sie.

Emispannen

Welltiihlen

Das Dia ,,Schlul3” hebt sich optisch von den anderen Dias ab

Sie sehen, dal jetzt auch das Hintergrundobjekt ,Logo* aus dem Bild entfernt wurde, da
Sie ein neues Layout gewahlt haben. Versuchen Sie jetzt selbst, hier wieder dieses Logo
oder z.B. auch den Schmetterling einzufiigen, falls Sie diesen bereits in dem entspre-
chenden Abschnitt generiert haben.
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Ein neues Dia einbauen

Was unsfehlt, ist eine Beschreibung des Anfahrtsweges durch die Hamburger | nnen-
stadit.

Wir erstellen deshalb ein neues Dia, welches wir vor das Dia , Tiefgarage" in die Pra-
sentation einbauen. Der Zuschauer kdnnte aber nichts erkennen, wenn die Stral3en auf
den farbigen Hintergrund gelegt wirden. Deshalb muf3 auch dieses Dia entkoppelt wer-
den (s.0.).

¢ Wechseln Sie in den Zeichenmodus. Ein neues Dia wird irhimesr dem aktuel-
len Dia eingefugt. Holen Sie das Dia ,Trainingsbereiche" auf den Bildschirm, indem
Sie die zugehdrige Registerzunge anklicken.

¢ Nun 6ffnen Sie mit BRIFUGEN/SEITE... oder duch einen Klick auf das entsprechende
Symbol in der Funktionsleiste das Dialogfenster SEITE EINFUGEN

Name

|Anfahrtswed LI

Abbrechen |
Hilfe |

Wahlen Sie ein Auto—Layout

i

Titel, Text

Anzeigen
I~ Hintergrund
I© Objekte auf dem Hintergund

Die Dialogfenster SEITE EINFUGEN

» Klickenin dem Dialogfenster SEITE EINFUGENdas funfte Feld iTEL,AUFZAHLUNG
an. Geben Sie lhrem neuen Blatt einen aussagekraftigen Namen. Bestatigen Sie mit
[OK].

« Damit das Dia individuell gestaltet werden kann, miissen Sie es entkoppeln. Das
Verfahren haben Sie gerade kennengelernt.

Das neue Blatt wird nun ohne Hintergrundbild und Luxotel-Logo aufgebaut.
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An dieser Stelle brechen wir die Beschreibung des Beispiels ab — Sie kdnnen ja ,auf ei-
gene Faust® den Anfahrtsweg mit StarDraw Funktionen skizzieren oder eine Karte als
Bitmap einlesen.

Importierte Daten

In vielen Prasentationen werden Daten dargestellt, die schon in irgendeiner Form vor-
liegen, sie es Tabellen, Diagrammen, Gliederungen, Grafiken und Symbole. Wenn Sie
z.B. in einem anderen Programm die Gestaltung eines Diagramms bereits vorgenom-
men haben, mdchten Sie den Aufwand doch nicht in StarDraw wiederholen, sondern
das fertige Ergebnis benutzen.

Anhand der Beispielprasentation zeigen wir Ihnen exemplarisch, wie der Import von
Daten vor sich geht. Die unterschiedlichen Mdglichkeiten kénnen unméglich alle auf-
gelistet werden. Aber seien Sie experimentierfreudig!

Tip: Zum Uben der folgenden Methoden ist es vorteilhaft, neben der gedffneten Pra-
sentation eine zweite neue Datei zu erstellen, in der Sie die Alternative auspropieren.
So lernen Sie die Unterschiede zwischen den Methoden am besten kennen. Dje Préa-
sentation sehen Sie sich zum Vergleich an.

Grafik verkniipfen

In einigen Dias werden importierte Grafiken benutzt, so z.B. das stilisierte Gemalde in
sLuxussuite oder die Fotos in ,Titelseite” und ,Penthouse”.

So verknlpfen Sie eine Grafik mit Inrem Dokument

* Die einfachste Methode ist die, eine bereits vorhandene Grafikdatei tber den Befehl
EINFUGEN/GRAFIK auf das Dia zu plazieren.

Datei Yerzeichnis
oK |
|iuxnte|2.jpg fexport/../tutor
luxote.jpg I Abbrechen |
luxote 12.j export
schmett.bmp home Standard |
schmettl.bmp usr
office3
fiteor. |

- ¥Yerkniipfer

Dateityp I~ ¥orschau

_|<alle Formate>

Der Dialog GRAFIK EINFUGEN

« Wahlen Sie hier das Verzeichnis, der die gewlinschte Grafik enthélt, aktivieren Sie
das Markierungsfeld 8RKNUPFEN und beenden Sie den Dialog.
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Erweitern der Prasentation

Die Anwendung des Gliederungs-, Zeichen- und Diamodus kennen Sie schon. In die-

sem Abschnitt stellen wir Ihnen noch einige nitzliche Funktionen vor, mit denen Sie Ih-
ren Prasentationen den letzten Schliff verpassen sowie Methoden, um Ihren Vortrag zu
organisieren.

Einfligen eines Schriftzuges mit FontWork

S EEHE
Hmmmj

Fontwork ist ein Programm, mit dem Sie Schriftziige an Linien ausrichten kénnen. Da-
bei kann es sich um einfache Linienziige wie Geraden oder Kreisausschnitte handeln.
Aber auch vor Polygonen und Freihandzeichnungen macht diese Funktion nicht halt!

Neuen Schriftzug mit Fontwork bearbeiten

Fangen wir mit dem Ublichen Fall an. Sie méchten den Slogan ,Good night for a better
day“ des Luxotel in Ihr SchluRdia einbringen. Ihnen schwebt ein nach oben gewdlbter
Halbkreis vor, auf dem der Schriftzug liegt.

Fangen Sie mit einer normalen Textbox an. Aktivieren Sie das Dia ,Schlu3” und plazie-
ren Sie die Textbox in den unteren linken Bereich.

Rufen Sie jetzt den BefehINDERN/FONTWORK auf.

=
Luxotel Hamburg D [
ol oB//¢

Dias neue Lumotsl Hambuarg bie
was 5is sich schon immer gewl 2| =[=|=| =

Entspanrming in gepflecter Atm

Hamburg, Besuchen Bis Cate o - WE
= S

erlonden Sie den Hafen oder la
durch unsere Leishingen verwi »[ pagmm

sine neus Welt erwartet Sie..
B, o nich £l aberter day Enfspanr 2|50/ 0|0
ood ni or abetter day m .
u L] W ohl i

{reniefe Xy T—

| IHeligrasn

Das Kontextmendii ,Fontwork" und die Textbox mit dem Luxotel-Slogan
Achten Sie darauf, daf3 die Textbox markiert ist und klicken Sie dann auf das Halbkreis-

symbol oben links in dem dargestellten Listenfeld. Ein Halbkreis wird eingeblendet, an
den sich Ihr Schriftzug anpal3t. Das neue Objekt verschieben Sie, so dal3 es sich gut in
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das Dia einflgt.

ICIITIITI’E
[sllellele])

a/[o/5/e/¢]
Das neve Luxotel Hamburg bietet [hr
was Sie sich schon immer gewiinscht ﬂ %E == |
Entspannung in gepflegter Atmosphd
Hamburg. Besuchen Sie Cats oder da 5 poomm 5
erkunden Sie den Hafen oder lassen § poamm
dvrch unsers Leishmgen verwshnen, of
sine nsue Welt erwartet Sie...

Luxotel Hamburg

= \xfoma g, «  Enfspaunen 2/%|[0ja|o]
&q} T, W ohlfiihlen T
§’ g Geniefen T
(% " T ualigran

Ein guter Start, aber noch nicht iiberzeugend genug...

FontWork bietet eine Fille von Optionen, die an dieser Stelle kurz vorgestellt werden
sollen. Sie kdnnen sie direkt am ,lebenden” Objekt nachvollziehen.

Hl-1CH 1= | In diesem Listenfeld bestimmen Sie eine Leitlinie, an der sich der Text orientieren soll.
|:, Um die Symbole der unteren Reihe zu benutzen, brauchen Sie allerdings mehrere Zeilen
— fur unseren Slogan sind sie nicht geeignet.

Mit diesen Schaltflaichen andern Sie die Ausrichtung der Zeichen in Bezug zur Linie.
Die Vorgabe ist das zweite Symbol von links.

Diese Schaltflachen dienen der Ausrichtung des Absatzes (links-,rechtsbiindig, zen-
triert), der fur diese Anwendung normalerweise nur aus einer Zeile bestehen wird. Das
linke Symbol dreht die Textrichtung um, noch ein Klick darauf und er steht wieder
richtig. Das rechte Symbol (Vorgabe) richtet die Zeichen zwischen Anfangs- und End-
punkt der Linie aus.

Wie in der Maske angedeutet, stellen Sie im oberen Feld den Abstand zwischen der
Leitlinie und dem Text ein. Wenn diese Linie unsichtbar (= Voreinstellung) ist, spielt

das keine Rolle. Wenn Sie sie anzeigen lassen, richten Sie den Abstand nach lhren Vor-
stellungen ein.

poomm B Der im unteren Feld eingegebene Abstand ist nur von Bedeutung, wenn der Text links-
gaamm [ oder rechtsbiindig ausgerichtet wurde. Also wird das Feld auch nur dann fir Eingaben
aktiviert.

5

Ein Mausklick auf die linke Schaltflache zeigt die Leitlinie an. Die rechte Schaltflache
umrahmt die einzelnen Zeichen mit einer diinnen Linie, was sich bei schwarzen Buch-
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gl:lﬂellgrau

staben nur als Fettdruck bemerkbar macht. Diese Einstellung hat tbrigendie
gleiche Wirkung wie die Option ,Kontur* in®RMAT/ZEICHEN.

Kein Schatten und Schatten durch Lichtquelle von vorn sind die Effekte, die Sie mit
diesen Schaltflache zuweisen kénnen. Die WYSIWYG Darstellung lhres Monitors wird
es lhnen verdeutlichen. Probieren Sie es einfach aus.

Je nachdem, welche ,Schattenart” Sie gerade gewahlt haben, kénnen Sie hier unter-
schiedliche Werte eintragen. Im Grunde handelt es sich dabei um den Winkel, mit dem
die ,Lichtquelle* auf das Objekt auftrifft und somit den Schatten verandert.

Warum mufR ein Schatten eigentlich immer grau sein? Experimentieren Sie mit Farben.
Gerade bei Ausgabegeréaten wie Grof3bild oder Farbprojektor ist ein bunter Effekt an-
sprechender als ein Einheitsgrau.

Tip: Wenn Sie die Leitlinie zugewiesen haben, kdnnen Sie sehen, dald StarDraw den
Schriftzug mit einem Rechteck umrahmt. Dieses Objekt kénnen Sie behandeln wie
jedes andere StarDraw Objekt auch. Andern Sie Lage, Form und GréRe nach |hren
Vorstellungen.

Jetzt wollen wir unseren Schriftzug ein wenig aufmébeln. Diese Darstellung ist eine
gelungene Integration in das ,Schlul3“-Dia:

Luxotel Hamburg

Das neue Luxotel Hamburg bietet Thnen schon in Kirze,
was Bie sch schon immer gewinscht haben, Entspannung
in gepllegter Atmosphére in der Weltstadt Hamburg,
Besuchen S1e Cats oder das Phantom der Ciper, erlunden
Sie den Hafen oder lassen Sie sich einfach durch unsere
Leistungen verwihnen. Luxotel Hamhurg, eine neue Welt
erwartet Si&

® 8
& &
fora®

Genizfezm

¥

Der fertige Fontwork-Schriftsatz

Fir dieses Bild haben wir folgende Einstellungen vorgenommen:

« Schriftart Helvetica fett, Farbe blau! Machen Sie sich keine Arbeit durch Auswabhl
der GroRe, sie wird durch die anderen Optionen automatisch angepaldt.

In Fontwork:

¢ Leitlinie UNTERER KREISBOGEN
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Ausrichtung zwischen Endpunkten
Schatten durch Lichtquelle von vorn mit 2,5mm und 2mm
Leitlinie ein, mit 4,00 mm Abstand

Zum Schluf3 haben wir dem markierten Objekt Uiber die Objektleiste eine Linien-
breite von 1,00 mm zugewiesen.

Die Gestaltung des Schriftzuges ist damit abgeschlossen. Experimentieren Sie mit den
anderen Optionen, bis Sie eine Gestaltung gefunden haben, die Ihnen zusagt.

Text an bestehender Linie ausrichten

Wir méchten nun den Schriftzug ,fit mit Luxotel“ in das Dia , Trainingsbereiche” ein-
bauen. Aber nicht so plakativ, sondern als geschwungene Kurve.

0 :

EIRET

Fur das folgende Beispiel 6ffnen Sie am besten zunéachst ein neues Dokument ohne
Vorlage, also ein leeres Blatt. Diese Vorgehensweise empfiehlt sich immer dann,
wenn Sie erst einen Effekt ausprobieren mdchten. Sie kénnen lhr Ergebnis anschlie-
Bend ja Uber die Zwischenablage in die bereits fertige Prasentation integrieren.

Fontwork kann Text nicht nur an regelmaRigen geometrischen Figuren wie Halb-
kreise ausrichten, sondern entlang beliebiger Linien. Zeichnen Sie eine Bézierkurve
in Ihr leeres Blatt. Sie kdnnen auch ein Polygon verwenden, Fontwork arbeitet mit
beliebigen Linien, also auch Kreisen, Rechtecken, etc.!

Benutzen Sie jetzt den Auswahlpfeil und doppelklicken Sie innerhalb der Bézier-
kurve. Es erscheint zentriert im Objekt ein Cursor. An dieser Stelle geben Sie Ihren
Text ein, also ,fit mit Luxotel“. AnschlieRend wéahlen Sie wieder den Auswahlipfeil.

Der Text steht im Moment noch zentriert im Objekt. Hier kommt Fontwork ins
Spiel. Starten Sie es durchNBERN/FONTWORK.

Waébhlen Sie hier eine der Schaltflache fir die Ausrichtung der Zeichen. Der Text
flie3t nun entlang der Kurve. Es stehen lhnen alle Formatierungsméglichkeiten von
Fontwork zur Verfligung.

Das Resultat kdnnte so aussehen:
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Der Schriftzug strahlt Bewegung und Leichtigkeit aus

< Sie méchten natirlich nicht, daf3 die Schrift so aussieht, als sei sie entlang einer
Hilfslinie gezeichnet worden (auch wenn das der Fall ist!). Benutzen Sie das abge-
bildete Symbol oder den BefehbRvAT/LINIE und aktivieren Sie das Markierungs-
feld ,unsichtbar®. Jetzt sind nur noch die Zeichen zu sehen.

Tip: Beste Resultate erzielen Sie, wenn Sie Schriftgrof3e, Linienlange und -forin auf-
einander abstimmen und den Text zwischen den Endpunkten ausrichten.

» Kopieren Sie das markierte Objekt nun m#aBBEITEN/KOPIEREN in die Zwi-
schenablage. Offnen Sie die Prasentation und wechseln Sie in den Zeichenmodus fiir
das Dia “Trainingsbereiche”. Dort benutzen Sie den BefehRBEITEN/EINFUGEN.

Das Objekt, nach dem Kopiervorgang zunachst in der Mitte es Bildschirms, kénnen
Sie mit der Maus nach rechts oben ziehen.

Der Schriftzug 1aRt sich ansprechend in das Dia integrieren. Wie gewohnt kénnen Sie

das Objekt auch nachtraglich bearbeiten.
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Das fertige Dia , Trainingsbereiche*

Ihre Préasentation ist nun ohne grof3en Aufwand um ein weiteres auffélliges Objekt be-
reichert worden.

Dokumentation und Organisation

o

Es ist immer angebracht, umfangreiche Arbeiten zu dokumentieren. Das hilft Ihnen,
Vorgange nachzuvollziehen, Datenquellen zu notieren oder Ablaufe fiir den Vortrag
festzuhalten.

AuRerdem ist es eine grof3e Hilfe, wenn Sie lhre Prasentation anderen Mitarbeitern zur
Verflgung stellen. Sie ersparen sich dadurch langwierige Erlauterungen.

Notizenmodus

« Was der Notizenmodus prinzipiell ist, wissen Sie bereits. Wir wollen die Anwen-
dung einmal Gben. Benutzen Sie dazu das Dia ,Geplante Auslastung®, das Sie Uber
sein Register aktivieren. Wechseln Sie nun in den Notizenmodus.

Der Bildschirm ist nun zweigeteilt, oben das Dia und unten eine leere Seite fur lhre
Anmerkungen. Er sieht in etwa so aus:
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Hotizen darch ElickenInrmafizen

Der Notizenmodus. Die Werkzeuge bleibt erhalten

e Loschen Sie zunéchst die ,Standardnotiz” und ersetzten Sie sie dann durch eigenen
Text, in etwa so:

e SebewsiGnebyesom 0|
Datei Bearbeiten Ansicht Einfiigen Format dndern Extas Fenster

Dl@|B|s| & |Es]] Ee|mef| 9@ e x| = |8]005)] =k

_|[file/7enportZhome/usr/demo/Staroffi 4 | & @ | [E &[0 0| &|a| @] o =@

Hilfe

= Affimes Newror _ARa_ F|x|U|m|[S]S|S|[=]=|=]=] &a] &5 -]
= — ]
T | =Y

-
Ll

£ Computer und InterNet
£ Job und Business
£ Medien

2 ol | L

Herkunft der Zahlen fiir das
Diagramm:

StarCalcDokument:
\Dokument\Auslastischitz95.sdc

2 | Blsl£jolelclolDl/ (@ ok

Stand: 15. Juli 1995

Ansprechpartner bei Anderungen:
Frau Hechtfisch (Buchhaltung)

jt_——\

|=| o =4 |4 P PI{ Ceplante investition (Notizen) 3,Geplante Auslastung (Notizen) { Schiufs (Notizen) /|| Fmmm——m = |

1893 /8,75 s 14,52 % 1141 100% [+ Seite 13 / 14 [Standard

Die Herkunft der Daten sind eine sinnvolle Information

Die Notizen werden beim Abspielen einer Prasentation natirlich nicht angezeigt. Sie
sind nur fUr denjenigen, der sie bearbeitet, gedacht.
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Handzettelmodus

An anderer Stelle in diesem Handbuch wurde dieser Modus bereits erlautert. Hier nur
zur Erinnerung: Handzettel zeigen mehrere Dias auf einer Seite im Kleinformat, die
Anzahl legen Sie selbst fest.

Sie kdnnen diese Zettel vielseitig benutzen:

Als Rettungsanker! Ein Abspielmedium fur Ihre Prasentation ist ausgefallen ...
Vorbereitung eines Vortrages

Dokumentation und Ablage

Verteilen an Zuhorer als Gedachtnisstitze

Zur eigenen Vorschau wéahrend eines Vortrages

SchluZbemerkung

Jede Prasentation verursacht Arbeit! Um Zeit zu sparen, ist einen grindliche Vorberei-
tung unabdingbar. Zum Abschluf3 mdchten wir Thnen kurz die wichtigsten Punkte fur
eine Neuerstellung als Stichworte auflisten.

Datenmaterial zur Verfugung stellen. Dazu gehdren neben Zahlen und Text auch,
Grafiken, Klange (je nach verfiigbaren Abpielmedien), Logos und Symbole.

Gliederung. Sie entscheiden praktisch direkt, welchen Umfang lhre Prasentation ha-
ben wird.

Vorlagen erstellen. Benutzen Sie die Méglichkeiten der Prasentationsobjekte fir ei-
ne einheitliche Gestaltung. Einzelne Dias kénnen Uber F
MAT/PRASENTATIONSLAYOUT entkoppelt werden.

Datenimport. Alles, was Sie bereits auf Inrem Computer vorliegen haben, kénnen
Sie per Datenaustausch in Ihre Prasentation integrieren, ohne es ,abschreiben” zu
massen.

Reihenfolge festlegen. Verschaffen Sie sich mit dem Diamodus die notwendige
Ubersicht.

Dokumentation. Sie erleichtert sich die Arbeit und verhindern damit, sich zu verzet-
teln.
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Animationen

Sie kdnnen auf einfache Weise in lhre Prasentationen Animationssequenzen einfligen.
Diese werden durch Ubereinandergelagerte Bilder erzeugt, die Bild fur Bild angezeigt
werden, und wie bei einem Cartoon, den Effekt einerBewegung simulieren. In den fol-
genden Abschnitten erfahren Sie, wie Sie eine Animation erstellen und diese in einer
Prasentation darstellen kénnen.

In diesem K apitel:

* Aufbau einer Animation * Animationen in Prasentationen

Aufbau einer Animation

Ein einfaches Beispiel fiir den Aufbau einer Animationssequenz liefert ein berihmtes
Videospiel, dessen legendarer Hauptdarsteller durch seine einfache Form bekannt wur-
de. Um eine Animation aufbauen zu kénnen, brauchen Sie alle Objekte, die deren Ein-
zelbilder liefern werden.

So erstellen Sie die Rahmen (Frames) fiir eine Animation

-Rahmen” oder auch engl. ,Frames" nennt man die Einzelbilder einer Animation. Wie
bei einem Zeichentrickfilm entsteht der Eindruck einer flieRenden Bewegung dadurch,
dal3 die Rahmen blitzschnell umgeschaltet werden. Diese Rahmen — also Einzelbilder —
wollen wir im folgenden erstellen:

* Ziehen Sie zwei horizontale Hilfslinien aus dem horizontalen Lineal so auf die Ar-
beitsflache, dal sie, mit einem biRchen Platz zwischen den Hilfslinien, den Bild-
schirm genau in zwei Teile spalten.

{} e Zeichnen Sie zwischen die Hilfslinien ein Dreiviertel-Kreissegment, das zur rechten
Seite hin offen ist.

» Kopieren Sie das Objekt, indem Sie es bei gehaltenen Tastamd
nach rechts ziehen.

¢ Wabhlen Sie aus der Werkzeugleiste dassTE-BEARBEITEN-Symbol aus.
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Erstellen der Animationsrahmen (vergrél3erte Darstellung mit Zoom)

e Setzen Sie den Mauszeiger so auf einen der weiRen Markierungspunkte, daf3 eine
Hand erscheint. SchlieBen Sie das Kreissegment auf diese Weise ein wenig, und
wiederholen Sie diese Schrittfolge, bis etwa sechs bis acht Kreissegmente nebenein-
ander stehen; jedes ein wenig mehr geschlossen als das vorhergehende.

CEECEEO .

Fertigstellung der Animationsrahmen

So generieren Sie eine Animation

¢ Rufen Sie als nachstes im MenxTRAS den Menipunkt AIMATION auf. Das Dia-
logfeld, das jetzt dargestellt wird, steuert die Zusammenstellung und die Bildfolge
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der Animationssequenz. Dieses Dialogfenster hat die Besonderheit, dal’ Sie es neben
der Zeichnung plazieren und zwischen Zeichnung und Dialogfenster per Mausklick
hin- und herschalten kénnen, ohne den Dialog mit einer Schaltflache zu verlassen.

Markieren Sie nun das erste, am weitesten geoffnete Kreissegment, und betatigen
Sie die Schaltflache &ERNEHMEN. Ein Abbild des markierten Objekts erscheint im
Vorschaufenster des Dialogfensters. Dieses ist der erste Rahmen.

Markieren Sie das zweite Element, und betétigen Sie die Schaltfl@emaiEHMEN
abermals. Ebenso wie beim ersten Objekt wird nun auch von diesem ein Abbild er-
zeugt und hinter dem ersten Bild abgelegt. Sie erkennen dies, indem Sie das Vor-
schaufenster beachten. Das Objekt wird dort abgebildet, der Bildzahler rechts unten
zeigt den Eintrag ,,2".

Zusammenstellung der Animationsrahmen

Wiederholen Sie nun diese Schrittfolge bis zum letzten Objekt. Danach machen Sie
das gleiche noch einmal ,riickwarts®, d. h., Sie markieren das letzte Objekt, klicken
auf [UBERNEHMEN], markieren das vorletzte, klicken aufERNEHMEN] usw. Bei

acht Einzelobjekten mii3te damit eine Animation aus 15 Einzelbildern entstehen.

Hinweis.Sie kdnnen auch ein Objekt zeichnen, es dann in Ihre Animation tberneh-
men, dann das Objekt verandern, das veranderte Objekt lbernehmen usw.. Djh. Sie
missen nicht unbedingt die Objekte flr eine Animation alle zusammen erstellt |ha-
ben, bevor Sie mit der Ubernahme beginnen.

Sie kdnnen Uberpriifen, ob die Animation flissig ablauft, indem Sie die Schaltflache
[ABSPIELEN] betéatigen. Bei einer zufriedenstellenden Darstellung kdnnen Sie nun
eine Animationssequenz erzeugen, indem Sie die Schaltflaciva4A ONSGRUPPE
ERSTELLEN] anklicken.

Hinweis: Das Dialogfenster erzeugt Bitmuster, die — ihrer Natur entsprechend + um-
so mehr Platz belegen, je gréRer sie sind. Der Aufbau einer Animationssequerjz ver-
langsamt sich also exponentiell zur GréRe der Objekte. Erzeugen Sie Animatignen
daher immer nur aus sehr kleinen Objekten, damit lhre restliche Arbeit zeitlich picht
zu sehr behindert wird.
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My DMFH

—EBitmaps

Anzahl (=1
Auflisung 143 = 143

Ubernehmen Lischen |

—Animationsgruppe

Anpassung _“|zentriert

Animationsgruppe erstellen |

Ubernahme aller Animationsrahmen aus der Zeichnung

So erstellen Sie ein Animationsobj ekt

Die Schaltflache [NIMATIONSGRUPPE ERSTELLEN] erzeugt ein Objekt, das in Wahrheit

aus vielen Objekten — aus der Anzahl der ibernommenen Bilder — besteht, die nachein-
ander in den Vordergrund gestellt und dadurch sichtbar gemacht werden. Sobald Sie
diese Schaltflache betatigen, wird dieses Objekt in die Zeichnung eingefiigt.

Animationen in Prasentationen
Haben Sie ersteinmal ein Animation erstellt, kbnnen Sie sie in einer Prasentation sicht-
bar machen.

Grundsatzlich: Ein Objekt, das Sie wahrend einer Prasentation animieren méchten, be-
wegt sich immer von einem einstellbaren Ursprungsort aus zur Position des Objektes,
die Sie im Zeichenmodus definiert haben.

So definieren Sie den Animationsver lauf flir eine Prasentation

¢ Selektieren Sie im Zeichenmodus das Objekt, fir das Sie den Animationsverlauf be-
stimmen mochten.

¢ Wabhlen Sie anschlieBend aus dem MeRriiHAs den Menlpunkt B-EKT. StarDraw
zeigt Ihnen jetzt einen Dialog, mit dessen Hilfe Sie den Animationsverlauf festlegen
kénnen.
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Effektl Interaktion

I~ Animation

—Effekt Objekte in Prasentation
lein Effekt W LaHGSam
Unsichtbare Farbe A stirrel 1 Abblenden mit Farbe
/| S chwarz v Bohuel =l
—Sound
o

A Spund volisténdia abspivien Burchsurhen., |

OK

Ahhrechenl Hilfe | Zuriick |

Bestimmung des Animationsverlaufes

« Maochten Sie, daR das Objekt, das Sie zuvor selektiert haben, animiert wird, wahlen
Sie das MarkierungsfeldMWMATION aus.

¢ Aus dem KombinationsfeldfEEKT wahlen Sie, in welcher Form das Objekt in das
Dia wéhrend einer Prasentation ,hineinanimiert” werden soll. Wahlen Sie an dieser
Stelle den EintragEeIN EFFEKT, animiert das Objekt ,auf der Stelle*. Wahlen Sie
einen anderen Eintrag, animiert das Objekt in der Art der durch den Eintrag be-
schriebenen Form.

« Haben Sie alle Einstellungen durchgefiihrt, verlassen Sie den Dialogkhit [O

Wenn Sie im folgenden die Prasentation starten, beginnt die Animation eines Objektes
in der zuvor definierten Form , wenn das entsprechende Dia dagestellt wird, und Sie die
Maustaste betatigen.
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Stichwortverzeichnis

AbreiB3leisten
Ausrichtung
EffekIe oo

ADIUNAUNGEN ..o
AnfaBpunKte........c.eeveiiiiie e
ANIMAtioNeN .....ovviiiiiiiie e
Animationsgruppe erstellen............cccccveeeeenins 169
Animationssequenzen
ENETIErEN ..ocoviiieiiie e
RaNmMeN.......oooiiii e
Uberprifen ...
ANOIANEN ...
Anzeigemodi
Gliederungsmodus..........coocvveieieiiiiiieeee e, 127
Handzettelmodus ..........ccovveeiiiieeiniieenice e 142
Hintergrundmodus...........cccovveeeiiiiiiien e 135
NOLZMOAUS ...t 142
ZeichenmMOAUS .......cooviiiiiiieiiiiiiee e 131
Anzeigenmodusliste ..........coceeviiiiiiiiieieee 127
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FONtWOTK ...
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Fenster nebeneinander..........ccceeeveeeeiiiieiiiiiieieeeeeeees
Flachenattribute
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Gliederungsmodus
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POlYgon......ooviiiii e 18; 94
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Prasentation
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SEAMEN ..o 141
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SCNELLEN. ...t 62
Seite formatieren.......cceceveevereeseree e 97
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